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"FORD SIMULATOR" I (C,E,V,Cem) 
Prawdopodobnie, najbardziej profesjonalna gra 
symulacyjna w PDomain. Zrobiona przez koncern 
Forda — jest doskonałą reklamą jeśli oferuje Ci 
jazdę 16 ! modelami Fordów , w 4 rodzajach gry: 
Grand Prix, spoko,spoko po mieście, slalom oraz 
touring. Jest jeszcze 2-część: FORD SIMULATOR 
Il i rewelacyjna część III na VGA ! (2 x HD 5.25" 
) na dyskach $D—104 oraz +: 1180/1181, 
odpowiednio. 


"JUMP JET" 

Może grałeś w DEFENDER=a, to podobna ale z 
lepszą grafiką i płynniejszym 'scrollingiem". Cel 
prosty: 3 obce bombowce na Twojej drodze, więc 
Dzielny Myśliwcu:jeśli miałeś dziś klasówkę w 
szkole albo trudny dzień w pracy to.. .play 8 
shoot'em down... 


"SECRET QUEST 2010" 

Futurystyczna przygoda graficzno-tekstowa na 
statku kosmicznym, gdzieś pomiędzy planetą 
Epsion oraz naszą Matką-Ziemią... 


"RETURN TO KROZ" VOL. I 

Pierwsza część Super- Trylogii Kroz. W głębokich 
piwnicach leży skarb Crown of Kroz, po drodze 
20 poziomów, diaboliczne stwory i żyjątka — 
razem 35 sztuk i pułapki. Zbadaj sprawę, dojdź i 
przeżyj | 


"SIM — GAMES" 

4 gry symulacyjne Railway Simulation — to koleje, 
AirTrax — kontroler ruchu lotniczego, BigRig — 18 
tonowa ciężarówka, Rush Hour — sterowanie 
ruchem drogowym w miastach 


"MAŻE — 3D" 

Labirynt tworzony generatorem liczb 
pseudo-losowych, za każdym razem jest inny i jak 
tu z niego wyjść, Dobra 3—wymiarowa 
perspektywa, widzisz wszystko tak jakbyś tam 
był... 


"IBM HQ INFILTRATION" 

Jako tajny agent, dostajesz się do siedziby IBM—a i 
musisz dowiedzieć się jak najwięcej. Prosta, typu 
tekst/ adventure z 2-wyrazowymi poleceniami. 


"GAMES DOUBLE" VOL. III 

Następne 9 gier w jednym bloku!: Kamikazi Alien 
Cubits, Nuclear defender, Piperun, Boa, 
Motormania Centipede, Norriega Capture 
Mission, Fire Fighter, na różne karty graficzne... i 
różne gry i 
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"EGA-RISK / ROIDS / BREAKOUT / 
AQUANOID" 

4 klasyczne gry: strategiczna o panowanie nad 
światem, walka z Asteroidami, Noidami, nowa 
wersja starej dobrej POPCORN 


IBM PC 


Shareware... Public Domain 


"PERESTROIKA" wer.2.2 (E,V) 

Jaka to trudna rzecz można się przekonać 
walcząc o przeżycie na kurczących się wyspach 
komunizmu. 


"TANK WARS" wer.2.0 (V,myszka,kbd) 

Dobra grafika tej walki, w której jednak musisz go 
zniszczyc bo inaczej on Ciebie, ...niestety. kilku 
graczy, 6 komputerów przeciwko Tobie. 


"VAMPYR" wer.1.1 (E,V) 

Przygodowa podróż "Talisman of Invocation" 
przez World of Quilinor,uratuj zagrożonych od 
zagłady, pokonaj tubylców, zastępy diabłów i 
kreatur. 


"PEARL HARBOUR" / "ROCKET LAUNCHER" 
Atak na Pearl Harbor, jesteś w obronie przeciw 
lotniczej, a w ROCKET masz przed soba kokpit 
symulatora/lądownika i spróbuj dać sobię radę... 


"RUSSIAN FRONT II wer.1.1 (E,V) 

Taktyczna gra wojenna dla 1,2 graczy. Trzy pola 
wielkich bitew: Bitwa o Minsk, ofensywa nad rzek 
Dniepr oraz Kampania na Łuku Kurskim. Jest też 


jeszcze "Operation Barbarossa" czyli Russian 
Front I (dysk + 1131) 
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"ACTION ADVENTURE VOL I" (C,E,V,Herc) 

5 gier w bloku: CASTAWAY — rozbity 
statek,dużo przygód na lądzie,SAMERICA — 
szpiegostwo w Płd. Ameryce, GLOBAL 
THERMAL WAR — co by sie działo na na 
Ziemi....GALACTIC EMPIRE — walka o dominację 
w Kosmosie oraz CLONE INVADERS — wszyscy 
ją znają 


"3D PSION CHESS" wer.1.01 (C,E,V,Herc) 
2D,3D szachy z wieloma poziomami, z opcją 
SAVE, dla 1,2 graczy i/lub komputera, 
PLAYBACK, HELP 


"POWER CHESS" wer.5.3 (C,E,V,Herc) 


Szachy z biblioteką gier,(RE)-STORE, 21 
ostatnich posunięć, indeks, najlepszy ruch, bardzo 
dobre. 


"SPRINGER CHESS" wer.1.0 (C,E,V,Herc) 


10-poziomowe szachy, 
AUTOPLAY,SAVE,RECALL, scroll do 
przodu, tyłu, wydruk pozycji i całej gry. 


"CHESS PACK"  (C,E,V,Herc) 


Zestaw 3 programów szachowych: CHESS C4, 
CHESS — TRANSLATOR i CHESS GAME SAVER 
dla wtajemniczonych. 





"GNU-CHESS 3.0/PC CHESS" 1.1 
(C,E,V,Cem,kbd jtk) 

Pierwsze znane stare i porządnie grające, drugie z 
opcjami promocji, en-passant, load / save, analiza 
przebiegu gry, zmian posunięć, cztero 
poziomowe, dla 1,2 graczy lub/i komputera. 
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"COMMANDER KEEN VOLL.I" (E,V,kbd,jtk) opis: 
CS 1/93 

Invasion of Vorticons" to 1 część serii. Jako 
genialny Billy Blaze probujesz powstrzymać ich 
atak na Ziemię,ale na Marsie,gdzie jesteś, porwa- 
no Twoj statek. Odszukasz go i wygrasz. Jeśli nie, 
zagraj jeszcze raz. No 1 Shareware w 1991 roku 
! 


"HUGO'S HOUSE OF HORRORS" (E,V) opis: CS 
2/93 

Wydostań Penelopę z tajemniczego domu, gdzie 
jest mnóstwo wszystkiego co Ci w tym 
przeszkadza. 3D grafika i inteligentne teksty, 
dobra gra adventure. 


"4 NAVAL COMBATS": SEABATTLE / SEAHUNT 
/ US-WAR / FRIGATE 

4 strategiczne gry-bitwy morskie — Seabattle na 
wielu morzach, w drugiej — Seahunt, grasz z PC + 
Frigate + extra gra US War on the Sea-tu 
dopiero jest potrzebna prawdziwa strategia ! + 
"GENESHIP" czyli jeszcze jedna planszowa bitwa 
morska... 


"DRAG CITY" 
Ktoś się z kimś po coś ściga, albo go goni... 
dragsterami czyli takimi samochodzikami... 
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"ADVENTURE GAMES TOOLKIT" 

Jeden z najlepszych,kompletny system do pisania i 
układania gier typu adventure — zgodny z 
G.A.G.S. Zawiera 16 scenariuszy źródłowych ! z 
2 dyskietek DD. Do opisu używasz zwykły 
edytor, 200 miejsc, 100 obiektów, 400 określeń, 
Run-time moduł, który można wykorzystać bez 
ograniczeń; pozwala używać F-klawisze, sterować 
kursorem i kolorami. Bardzo dobry program ze 
świetną dokumentacją (150 str.). 


"DARK AGES" VOL. I (E,V,PC-AT,HD) 

1 część Trylogii "Prince of Destiny". Doskonała 
graficznie i treściowo gra w duchu Kroz. Jako 
książę Wielkiego Królestwa walczysz ze złym i 
potężnym Garthe'm. ( Sound Blaster i AdLib ) 


"CYRUS CHESS" (C,E,Herc,kbd) 
16-poziomowe,b.dobre szachy — nawet 3D na 
EGA, 10 opcji wydruków przebiegu partii, 
analiza, przegląd najlepszych posunięć, on-line 
HELP, dźwięk itd... 
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Ze względu na znikomy nakład pierwszych numerów „Computer Studio” są one 
już trudno osiągalne. 

Spełniając prośby Czytelników bezskutecznie poszukujących starych numerów 
„CS” zdecydowaliśmy się zawartość tych pierwszych wydań zamieścić w jednym ze- 
szycie nadając mu nazwę „Numer Składankowy”. Dotychczas ukazała się „składanka 
2-3-4" z nr. 2/91, 3/91, 1/92. Kolejny „Numer Składankowy”, to ten który trzymacie 
w swoich rękach. Znalazły się w nim artykuły publikowane w wydaniach oznaczo- 
nych numerami 2/92, 3/92, 4/92. Wszystkie późniejsze numery „CS” dostępne są 
jeszcze w redakcji (można je zamawiać także za pośrednictwem poczty). Zachęcamy GUNSHIP 2000 
do lektury naszego pisma i do skompletowania wszystkich dotychczasowych nume- ANOTHER:WORLD 
rów „Computer Studio”. | CHAOS STRKIE BACK; 

Przepraszamy za zbyt wyrażne podziały niektórych artykułów na części, ale jest to HTE. 
spowodowane zachowaniem formy poszczególnych numerów, które teraz weszły w 
skład jednego zeszytu. 
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powstał w połowie 1991 roku, lecz jego rodowód łączy się 
nierozerwalnie z pierwowzorem. ... Cofnijmy się do roku 1989. 
Olbrzymi sukces programu Populous był zaskoczeniem nawet dla 
samych autorów. VWówczas nie zdawali sobie jeszcze sprawy, że 
wykreowali nowy typ gier strategicznych, a ich dzieło na stałe 


zapisze się w historii rozwoju oprogramowania. 








DRZED PREMIERĄ 


tym, że firma Bulfrog to zespół składający 

się z najprawdziwszych profesjonalistów w 
dziedzinie gier komputerowych, nie trzeba dzi- 
siaj nikogo przekonywać. Pomimo pasma suk- 
cesów, nie zamierzają obniżać jakości swoich 
produktów i traktują swoją pracę niezwykle po- 
ważnie. Jak przystało na fachowców w swojej 
branży, największą uwagę przywiązują do opinii 
odbiorców, dla których powstaje to oprogramo- 
wanie. Stąd śmiały eksperyment przeprowadzo- 
ny przez Petera w firmie Bulfrog na kilka miesię- 
cy przed premierą 'Populousa II”. Otóż, cieszą- 
cy się popularnością wśród braci dziennikar- 
skiej Peter, poprosił jednego z nich o zorganizo- 
wanie zespołu, składającego się z kilku mło- 
dych ludzi nie związanych bezpośrednio z prze- 
mysłem software'owym. Mieliby oni przetesto- 
wać próbną wersję nowego programu. Redaktor 
poczytnego magazynu komputerowego zwer- 
bował pięciu młodych ludzi — czytelników tego 
pisma i wraz z nimi udał się do siedziby Bulfro- 
ga. Dla Petera Molyneux i jego kolegów był to 
dzień próby. Taka impreza wydaje się ekstrawa- 
gancka tylko na pozór. Rzecz w tym, że twórcy 
gier komputerowych spędzają całe miesiące na 
rozpatrywaniu spraw technicznych, związanych 
z programowaniem. W związku z tym mogą stra- 
cić dystans i świeżość spojrzenia na to, co ro- 
bią. Nie wszystkie pomysły, które na początku 
wydawały się ciekawe i oryginalne, w realizacji 
muszą okazać się trafione. Dlatego czasem 
przed wprowadzeniem nowego programu na ry- 
nek, warto zwyczajnie zaprosić do pracowni kil- 
ku chłopców, popatrzeć jak się bawią i uważnie 
wysłuchać ich opinii na temat gry. W końcu dla 
nich jest ona przeznaczona. Tak właśnie zrobił 
Peter Molyneux i nie byłoby w tym nic wyjątko- 
wego, gdyby okazało się, że gra nie spełnia 
oczekiwań użytkowników i cały projekt musiat- 
by zostać poddany gruntownym zmianom, lub 
nawet zostać odłożony na półkę, a wielomie- 
sięczny trud poszedłby na. marne. Egzamin” 
wypadł pomyślnie, wszyscy bawili się doskona- 
le, po czym uczestnicy pokazu przekazali auto- 
rom 'Populousa' własne uwagi i pomysły, z 
których kilka Peter Molyneux wprowadził do os- 
tatecznej wersji. Przez następne trzy miesiące 
zespół Bullfroga był zajęty dopracowywaniem 
programu i wygładzaniem go w każdym szcze- 
góle, by wreszcie na przełomie 1991 roku *Po- 
pulous II” ukazał się w sprzedaży. Ta robocza” 
scenka bardzo dobrze pokazuje, na czym pole- 
ga profesjonalizm w tworzeniu gier komputero- 
wych i jak poważne jest na Zachodzie podejście 
do tej dziedziny oprogramowania. Wbrew temu, 
co lansowano u nas przez ostatnie lata, gry 
komputerowe nie są gorszym rodzajem progra- 
mów, niż np. bazy danych. 


DETER MOLYNEUX 


ało znana grupa programistów na czele z 

Peterem Molyneux zyskała uznanie i szeroki 
rozgłos w 1989 roku za sprawą programu *Po- 
pulous”. Od tego momentu wszelkie poczyna- 
nia firmy śledzone są z wielkim zainteresowa- 
niem, a na nowe programy wyczekują z niecier- 
pliwością miliony fanów na całym świecie. Do- 
tychczas nie zawiedli się na nowych produktach 
firmy Bulfrog i myślę, że tak będzie w przypadku 
programu *”Populous II”. Powstał on w połowie 
1991 roku, lecz aby nasz opis był pełny, należy 
sięgnąć do korzeni tj. pierwszej wersji 'Populo- 
usa . Cofnijmy się do roku 1989. Olbrzymi suk- 
ces programu był zaskoczeniem nawet dla sa- 
mych autorów. Wówczas nie zdawali sobie jesz- 
cze sprawy, że wykreowali nowy typ gier strate- 
gicznych, a ich dzieło na stałe zapisze się w his- 
torii rozwoju oprogramowania. Trudno się temu 
dziwić, skoro wcześniej opracowywali bazy da- 
nych i pakiety CAD. Gra *Populous'" była pier- 
wszą, która została opracowana przez firmę 
Bulfrog, a sami autorzy, jak wyznali później w 
licznych wywiadach, nie bardzo potrafili prawid- 
łowo rozmieścić sprite'y na ekranie. Peter wie- 
dział, że to nie wszystko na co stać jego zespół. 
Już wtedy zrodził się pomysł stworzenia kolej- 
nej części tego programu, lecz na jego realizację 
przyszło nam długo czekać. W miedzyczasie 
powstał m.in. Powermonger', znakomity pro- 
gram zainspirowany pomysłem wykorzystanym 
w ”Populousie', który wkrótce doczekał się 
swojej kontynuacji w "Powermonger II”. Po- 
wróćmy do '"Populousa . Zapewne mało kto 
wie, że były czynione przymiarki do przystoso- 
wania tej gry do automatów w salonach gier. 
Peter wspomina: "było kilka takich planów. 
Trudno sobie wyobrazić, jak to miałoby działać. 
Może przy pomocy systemu kart kredytowych 
mógłbyś sobie pograć w *Populousa , po- 
wiedzmy 20 minut, wsuwając swoją kartę w ot- 
wór maszyny. Po skończonej grze, zabrałbyś 
kartę z możliwością powrotu do gry kiedykol- 
wiek i podjęcia zabawy od miejsca, w którym ją 
"przerwałeś”. Lecz naprawdę 'Populous" nie 
nadaje się do przeniesienia na automaty w takim 
stopniu, jak choćby "Lemmings . Peter Moly- 
neux zapytany kiedyś o tajemnicę sukcesów 
Bulfroga odpowiedział: "Gdybym znał receptę 
na popularność gier komputerowych, sprzedał- 
bym ją kilku towarzystwom za grube miliony 
funtów. Myślę, że gry jak 'Populous ”, czy *Po- 
wermonger”, mają więcej indywidualizmu od in- 
nych. Widzisz tych wszystkich, krzątających się 
ludzików i wydaje ci się, że władasz jakąś wielką 
całością. To rodzaj megalomanii, którą każdy 
ma w sobie; pragnienie żeby wszystko zdoby- 
wać, niszczyć i zabijać. Większość gier na tym 
się opiera . Natomiast, co ciekawe, nie planowa- 
no wówczas kontynuacji 'Powermongera . W 
licznych wywiadach, na pytania dziennikarzy o 
możliwość stworzenia dalszych części tego pro- 
gramu, Peter odpowiadał najczęściej: "Nie za- 
mierzamy tego robić, ja w ogóle nie lubię zatrzy- 
mywać się na kontynuacjach. W końcu może oka- 
zać się, że zrobiłeś więcej kontynuacji niż orygi- 
nalnych gier. Mamy tak dużo nowych pomysłów, 
że wolimy raczej zrealizować jeden z nich. Jedy- 
nie 'Populousa II” chcemy zrobić, ponieważ w 
pierwszej części opuściliśmy wiele rzeczy z po- 
wodu zbyt małych umiejętności. ' Jednak przysz- 
łość okazała się inna i gra Powermonger II uka- 
zała się jeszcze przed 'Populousem II”. 


ogóln  ałożenlach "Populous Ii" przypomina pierwowzór. Jest 
więc pełna mapa świata na górze ekranu, zaś w centralnej części 


: jej powiększony fragment, oraz trzy rzędy ikon do sterowania rozgryw- 


ką. Nie zmieniły się także zasady gry: dwaj bogowie walczą © panowa- 
nie nad światem kierując posłusznymi sobie wyznawcami - osadnikami. 
Kluczem do zwycięstwa jest dobra strategia i mądrość podejmowanych 
decyzji, które pozwolą zbudować potęgę własnej cywilizacji i równo- 


i cześnie osłabić siłę wroga. Jak poprzednio, gra kończy się w momencie, 


gdy osadnicy jednej z walczących stron zwyciężą wszystkich przeciw 


ków. Do pokonania masz 32 boskich adwersarzy, rządzących w sum 


tysiącem światów. Ostatnim z nich jest sam Zeus - wszechmocny władca 


_Qlimpu. Jeśli go pokonasz, staniesz się godnym zająć miejsce wśród in- 


ych b gów. co „zatem uległo zmianie? Dużo. Zacznijmy od „grafiki. Już 


Tereny, na kiórych rozgrywa się akcja programu zawieszone są | 
czarnej pustce, w nicości. Daje to wrażenie Przedwieczności 


prz z o adhików nosi znamiona stylu klasycznego, Bdaca 

w starożytnej Grecji. Tym razem siedziby ludzi nie tworzą, jak ma 

sce w pierwszej części, wyłącznie mniejszego lub większego zgru 

nia różnego typu budynków, lecz przypominają prawdziwe miasta: z sie- 


cię dróg, drzewami, murami obronnymi itp. Wszystko to odpowiada 
wcześniejszym zapowiedziom Petera Molyneux, który obiecywał wiele 


interesujących nowych rozwiązań i słowa dotrzymał. Zupełną nowością 
jest możliwość stworzenia własnego, boskiego wizerunku na początku 


_ gry. Możesz zatem stać się bogiem życzliwym i mądrym, lub srogim i wo- 


niczym, łagodnym i dobrym, lub brutalnym i okrutnym. Twoje oblicze 
ozostaje bez wpływu na zachowanie się przeciwnika podczas zma- 


: . „Jego taktyka może być w Z z tym ostra i agresywna, lut 


jednym wybranym efekcie, czy też podzielisz ją pomiędzy różne żywio- 
ły. 


Ogromne zmiany widać. także w formie bezpośredniej rozgrywki, czy- 
akresi sposobów niszczenia i zsyłania plag na przeciwnika. "Popu- 


lous Ii" umożliwia nam korzystanie z prawie 30 żywiołów, wobec za 


wie siedmiu, jakie oferowała poprzednia wersja programu. Dodatkowi 
są one podzielone na kilka rodzajów, zależnie od sposobu w jaki działa- 
ją: żywioły wody, ognia, powietrza i ziemi a także typu ludzkiego i roślin- 


nego. Ponadto w kaźdej grupie istnieje możliwość zamiany duchowego 
przywódcy w herosa o cechach mitologicznych bogów greckich. Nie 


wszystkie żywioły mają wyłącznie destrukcyjny charakter. ich walorem 
jest natomiast duża przydatność taktyczna. Przykładowo: Chrzcielnica, 
to osobliwy rodzaj pułapki na nieostrożnych spacerowiczów, którzy I tr 
fiwszy na nię momentalnie zmieniają wiarę, przechodząc na stronę prz 
ciwnika. innym niepospolitym działaniem jest powołanie do życia P 

nej Heleny, która po prostu rozkochuje w sobie mężczyzn z przeciwi 

go plemienia. Podążają oni wówczas w ślad za nią niczym potuine 


owieczki, Helena należy do żywiołów... wodnych, bowiem zwykle u kre- 


u podróży skacze do morza i odpływa, pociągając za sobą w odmęty 


swych wielbicieli. Naturalnie są też bardziej drastyczne metody atako- 
wania niewiernych, takie jak: burze, epidemie, pożary, czy też ogromne 





fale sztormowe, będące 
wyrafinowaną " formą > 
znanego nam już poto- 
pu. W ogóle kilka efek- 
tów, to odmiany żywio- 
łów przeniesionych 
wprost z "Populousa', 
jedynie nieco zmodyfi- 
kowane. I tak np. wulka- 
ny - obecnie wyrzucają 
z siebie najprawdziw- 
szą lawę, zamieniającą 
w popiół wszystko, co a 
_ tylko napotkają na swej drodze. GA obiecniien dawnego rycerza jest 
mityczny bóg Wojny - Perseusz. Szybkie rozstrzygnięcie w danym świe- 
cie umożliwia nam tym razem inna mitologiczna postać - Armageddon. 
To tylko wybrane przykłady z długiej listy możliwych do podjęcia dzia- 
łań. Wydawać by się mogło, że taka ilość i różnorodność ewentualnych 
posunięć, może wprowadzić pewien zamę 
wać grę. Tak jednak nie jest. Otóż nie wszystkie efekty są dostępne rów- 
nocześnie i obowiązuje tu pewna gradacja: na poczętku gry uczestnik 
zabawy otrzymuje do dyspozycji jedynie kilka prostych działań. Jak je 
zastosować, trzeba się dopiero nauczyć. Kolejne, coraz bardziej skom- 
plikowane żywioły stają się dostępne w miarę postępów w rze i podbi- 
jania nowych światów. Często może się okazać, że wywołany przez nas 
kataklizm wyrządzi wrogom jedynie niewielkie szkody, ze względu na 
brak doświadczenia w jego stosowaniu i naszą słabość. W "Populous il" 


boską moc daje graczowi silna wiara ludu i zebrane punkty doświadcze- | 


nia. Te dwa elementy zbliżają nowe dzieło Petera Molyneux do 

gier fantasy. Innym ważnym elementem "populous II" jest zróżnicowanie 
osadników na kobiety, mężczyzn i starców. W praktyce podział ten jest 
o tyle istotny, że każda kategoria osadników posiada inne cechy i i 
dyspozycje: o ile np. mężczyżni są znakomitymi żołnierz imi w 


koju. Warto przy tym zadbać, aby nasi wyznawcy czuli się częśliw bo 


to umacnia ich wiarę i przyspiesza przyrost siły, zaś jednym z najpros- 
tszych działań "uszczęśliwiających" jest sadzenie zhętnjeji a tem 


renu 5 zaawansowaną Milkaodnie zabudowę. jek widać z  przykła- 
dów, istotą gry w "Populous I!" jest subtelny i wyważony balans pomię- 
dzy wszystkimi elementami, które decydują o przebiegu rozgrywki i 


wzajemnie od siebie zależą. Wykorzystanie tych współzależności wyma- 


ga od gracza ciągłego poszukiwania najlepszej w danych warunkach 
taktyki, ponieważ niemal każde Twoje działanie ma zarówno dodatnie, 
jak i niestety, ujemne strony. Weżmy dla przykładu wspomniane wcześ- 
niej drzewa - czynię co prawda mieszkających wśród nich osadników 
szczęśliwszymi, równocześnie jednak stanowią idealny materiał na roz- 
pałkę. Podsumowując, trudno już teraz wyrokować, czy najnowszy pro- 


gram Petera Molyneux po raz kolejny stanie się komputerową rewolu- 
cją, wyznaczając nowy kierunek wśród gier strategicznych, czy też po-- 


zostanie po prostu ulepszoną wersją słynnego "Populouse", nie preten- 
dując jednak do miana awangardy. Wydaje się, że raczej to drugie. Gra 


bowiem nie zaskakuje w swej treści niczym nowym, niespotykanym, 
choć zachwyca wspaniałą grafiką, dźwiękiem i umożliwia naprawdę: 
doskonałą zabawę. Tak czy inaczej, Peter Molyneyx i jego 'paczka* pra- 
cują już nad kolejnymi pomysłami i gdy na rynku komputerowym ukaże 
się jakaś nowa, oryginalna gra, to nie powinno nikogo zdziwić, jeśli bę- 


dzie ona sygnowana przez tę właśnie firmę: Bullfrog. © 


Naciskając 
<Enter> 
uzyskasz 
powiększenie 
fragmentu 
pola gry. 





OPISY POLECEŃ 


1. Podnoszenie i opuszczanie terenu — możesz 
zmieniać fragment świata widoczny na głównym 
ekranie. Lewym przyciskiem myszy podnosisz te- 
ren, zaś prawym opuszczasz go, aż do osiągnięcia 
poziomu morza. Jeśli klikniesz" prawym przycis- 
kiem dokładnie na środku budynku należącego do 
Twoich poddanych, dla jego mieszkańców będzie 
to sygnał do opuszczenia domu i zasiedlenia no- 
wych terenów. W niektórych światach opcja prze- 
budowy terenu dostępna jest jedynie wówczas, 
gdy na głównym ekranie widoczna jest przynaj- 
mniej jedna budowla Twoich wiernych. 

2. Magnes papieski — po uaktywnieniu tej opcji, 
możesz w dowolnie wybranym miejscu usytuować 
papieski magnes — święty obraz czczony przez 
Twoich poddanych. Po wydaniu rozkazu, będą oni 
podążać zawsze w jego kierunku, zaś pierwszy z 
wędrowców który go dotknie, stanie się przywód- 
cą. Aby przenieść magnes, wciśnij lewy przycisk 
myszy, a następnie przesuń kursor w wybrane 
miejsce i naciśnij go ponownie. Prawy przycisk 
myszy powoduje wyświetlenie pozycji przywódcy, 
Oczywiście jeśli ten jeszcze żyje. Uwaga: nie mo- 
żesz przenieść magnesu jeśli nie masz wodza. 

3. Perseusz (Ares), bóg wojny — możesz zmienić 
Twojego przywódcę w najmądrzejszego z gre- 
ckich herosów — Perseusza, boga wojny, szybką i 
efektywną maszynę do zabijania. 

4. Zaraza — sprawi, że wybrani przez Ciebie wyz- 
nawcy przeciwnika lub ich domostwa, zostaną 
dotknięci zarazą. Ludzie ci nie dodają siły ducho- 
wej (Mana) swoim bogom i zarażają każdego, kto 
się z nimi zetknie. Zarazę można powstrzymać ty|- 
ko przez zniszczenie dotkniętych nią domostw i 
ludzi. 

5. Armageddon — wywołuje wybuch świętej 
wojny” pomiędzy wyznawcami wrogich sobie reli- 
gii. Wszyscy będą wówczas walczyć pomiędzy 
sobą, aż do ostatecznej klęski jednej ze stron. Za- 
nim zdecydujesz się na to rozwiązanie upewnij się, 
że jesteś silniejszy od swego przeciwnika. 

6. Las — Po wybraniu tej opcji, w pobliżu miejsca 
wskazanego kursorem wyrosną drzewa. Wciśnij 
lewy przycisk myszy na wybranym obszarze mapy 
szczegółowej i obserwuj jak rośnie las. 

7. Rekultywacja — kliknięcie lewym przycis- 
kiem myszy na wybranym fragmencie mapy spo- 
woduje gwałtowny rozwój roślinności na znisz- 
czonym wcześniej przez przeciwnika terenie. Op- 
cja ta sprawia, że popiół wulkaniczny staje się na 
tyle użyteczny, że w jego pobliżu mogą osiedlać 
się ludzie. Tam, gdzie ziemia jest żyzna i urodzaj- 
na, posadzenie zieleni wokół osady znacznie 
zwiększa Twoją popularność wśród jej mieszkań- 
ców. 

8. Bagno — cały teren pokryją bagna i każdy kto w 
nie *wdepnie ”, zginie niechybną śmiercią. - 

9. Grzyby — na wybranym obszarze świata rozsia- 
ne zostaną zarodki trujących grzybów. Gdy na 
głównym ekranie gry wciśniesz prawy przycisk 
myszy, zaczną się one rozprzestrzeniać w kierun- 
ku zależnym od sposobu w jaki zostały zasiane 
(najlepiej sadzić je w równych rzędach po 3 lub 5). 
10. Adonis (lapetus): ojciec czterech głównych 
ludzkich upraw — po uaktywnieniu tej opcji, Twój 
przywódca zmienia się w Adonisa — boga roślin- 
ności, który po każdej zwycięskiej dla niego walce 
dzieli się na 4 nowych herosów. 

11. Drogi — umożliwia budowanie dróg w obrębie 
obszaru widocznego na głównym ekranie gry. Le- 
wym przyciskiem myszy tworzysz nowe drogi, na- 
tomiast prawym usuwasz stare. Drogi mogą być 
budowane na dowolnej wysokości nad poziomem 


morza. Ludzie wędrujący po nich przemieszczają 
się szybciej niż pozostali. Dróg możesz używać do 
zahamowania inwazji trujących grzybów. 

12. Mury — możesz budować mury.wokół Twoich 
miast. Będą one skuteczniej bronić ich mieszkań- 
ców przed napaścią przeciwnika. Każdy nowo 
stawiany mur musi być połączony z pierwszym ja- 
ki wybudowałeś. Obszar terenu otoczony murami 
nie może być modyfikowany przez żadną ze stron. 
13. Trzęsienie ziemi — kliknij” lewym przycis- 
kiem myszy na wybranym fragmencie mapy świa- 
ta, jeśli chcesz wywołać ten właśnie kataklizm. 
Pamiętaj, aby wcześniej dokładnie wskazać miej- 
sce zagłady i wybrać jej ukierunkowanie. 

14. Batolit — wciśnięcie na określony czas (zależ- 
ny od wielkości rozpadliny którą chcesz spowodo- 
wać) lewego przycisku myszy na wybranym frag- 
mencie mapy sprawi, że nastąpi podziemne prze- 
mieszczenie się skał — teren się wzniesie, a po- 
wierzchnię zasypią liczne głazy. 

15. Herakles (Herkules): bóg siły — Twój przy- 
wódca zmieni się w Heraklesa, najsilniejszego ze 
wszystkich bogów. 

16. Piorun — na ekranie pojawi się chmura podą- 
żająca za Twoim kursorem. Gdy znajdzie się nad 
wybranym przez Ciebie punktem, wciśnij lewy 
przycisk myszy. 

17. Trąba powietrzna — powietrzny wir, który 
przemieszczając się nad ziemią porywa wszystko, 
co tylko napotka na swej drodze. Gdy przesuwa 
się nad morzem, powoduje wiry wodne. 

18. Burza — "kliknij lewym przyciskiem myszy na 
wybranym fragmencie mapy: straszliwa burza 
przetoczy się nad tym terenem! 

19. Odyseusz (Mercury): posłaniec bogów — 
możesz zmienić swojego przywódcę w boga, zna- 
nego z mitologii ze swej niesamowitej szybkości. 
20. Wichura — gdy ten straszliwy żywioł znajdzie 
się w upatrzonym miejscu, wciśnij lewy przycisk 
myszy. Kierunek przemieszczania wichury zależy 
od małej strzałki krążącej wokół kursora myszy. 
21. Słup ognia — powstaje ognisty słup, który 
przemieszczając się nad ziemią, obraca w proch 
wszystko, co napotka na swej drodze. Uwaga: 
Najlepiej rozpalaj je na płaskim terenie, gdyż słupy 
ognia mają tendencję do przemieszczania się w 
górę zbocza. 

22. Ognisty deszcz — kliknij” lewym przyciskiem 
myszy na wybranym fragmencie mapy, a ogniste 
kule zaczną spadać na ziemię niczym deszcz. 

23. Wulkan — postępując w identyczny sposób 
jak poprzednio, spowodujesz erupcję wulkanu, 
którego niszczycielskie działanie jest ogromne, a 
skutki długotrwałe i trudne do usunięcia. 

24. Achilles (Apollo): bóg słońca — tym razem 
Twój przywódca może zmienić się w Achillesa, 
prawdziwego 'siewcę ognia . 

25. Bazalt — opcja powoduje umiarkowaną ak- 
tywność wulkanu, który wskutek tego wyrzuca z 
siebie czysty bazalt tworzący pomosty na po- 
wierzchni morza, uniemożliwiające np. powięk- 
szanie lądu przez wroga. 

26. Wir — powoduje powstanie śmiercionośnego 
wiru, który się szybko rozprzestrzenia. 

27. Przemiana — w wyniku działania opcji pojawia 
się chrzcielnica, czyli sadzawka z wodą święconą. 
Każdy mieszkaniec danego świata, który na nią 
wejdzie przechodzi na stronę przeciwnika. 

28. Helena Trojańska (Afrodyta): bogini miłości 
- opcja umożliwia zmianę Twojego przywódcy w 
Afrodytę, która swoją urodą i czarem wabi męż- 
czyzn z przeciwnego plemienia, topiąc ich następ- 
nie w morskiej odchłani. Helenę nasłaną przez 
wroga możesz spróbować zniszczyć ogniem lub 
piorunem. 

29. Fala przypływu — powoduje powstanie ol- 
brzymiej fali zalewającej cały ląd. Im dalej od 
brzegu zapoczątkujesz falę, tym większy będzie 
ona miała impet. 
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W grze wcielasz się w rolę studenta me- 
dycyny odbywającego praktykę w szpita- 
lu na oddziale chirurgicznym. Musisz pra- 
widłowo wykonać zabieg usunięcia wy- 
rostka robaczkowego. Jeśli operacja prze- 
biegnie pomyślnie, praktyka zostanie zali- 
czona, a gra dobiegnie końca. Jak sam 
się wkrótce przekonasz nie jest to wcale 
zadanie proste, a więc do dzieła, pacjenci 
czekają! 


ZANIM ROZPOCZNIESZ OPERACJĘ 


Zabawę rozpoczynasz w szpitalnym ko- 
rytarzu. Po lewej stronie znajduje się rece- 
pcja, gdzie siostra prosi Cię o wpisanie 
"się na listę personelu. Po załatwieniu tej 
drobnej formalności („kliknij” kursorem 
na karcie) zostaniesz odesłany do sali 
wykładowej (pokój po prawej stronie z 
napisem „Class”). Wejdź tam. Przeczytaj 
tekst na tablicy — aby przyspieszyć nud- 
ny wykład „kliknij” kilka razy myszą. Na 
zakończenie wykładowca podziękuje Ci 
za uwagę, a siostra poinformuje w którym 
pokoju znajduje się Twój pierwszy pa- 
cjent. Wejdź do niego i umieść kursor na 
brzuchu pacjenta. Uciskając tułów w róż- 
nych miejscach zorientujesz się gdzie 
chory odczuwa bóle. Jest to tzw. badanie 
palpacyjne. Jeśli zechcesz je zakończyć 
umieść kursor na krawędzi ekranu, a nas- 
tępnie „kliknij” lewym przyciskiem myszy. 
Teraz przejrzyj (przy pomocy myszy) tab- 
liczkę z historią choroby (jest na łóżku). 
Pora na dokładniejsze badania i diagno- 
zę. Do wyboru masz następujące możli- 
wości: 


1. Pacjent nigdzie nie odczuwa bólu — 
wybierz wariant obserwacji [Observe]. 

2. Pacjent odczuwa bóle we wszystkich 
miejscach tułowia — wybierz wariant 
[Medicate]. 

3. Pacjent odczuwa ból w dolnej części 
tułowia, po obu stronach lub po jednej — 
wybierz prześwietlenie [X-Ray], zat- 
wierdź wybór swoim podpisem („kliknij” 
na dużym kwadracie), włącz lampę i obej- 
rzyj zdjęcie. Jeżeli na zdjęciu będą wi- 
doczne trzy kropki po jednej stronie lub 
po obu, wybierz w historii choroby opcję 
[Refer]. Jeżeli nie będą widoczne kropki 
wybierz opcję [Operate]. 

UWAGA: Każdy wybór musisz zatwier- 
dzić podpisem. 


Po postawieniu diagnozy wyświetli się 
komentarz. Jeżeli była niewłaściwa, zos- 
taniesz odesłany do sali wykładowej, 


Zabawę rozpoczynasz w szpitalnym 


korytarzu. Po lewej stronie znajduje 
się recepcja, gdzie siostra prosi Cię 
o wpisanie się na listę personelu. 











gdzie dowiesz się jakie popełniłeś błędy. 
Po prawidłowo postawionej diagnozie i 
wyjściu z pokoju, siostra przekaże Ci da- 
ne o następnym pacjencie. 

Gdy zdecydowałeś się na opcję [Opera- 
te], wyjdź z pokoju i w pomieszczeniu 
„Staff” zadecyduj o składzie zespołu 
chirurgicznego. Wybór następuje poprzez 
„kliknięcie” myszką na karcie, którą poka- 
zuje pielęgniarka. Dobry zespół, to doktor 
G. Danielson i D. Manglier. (akceptacja — 
czerwony kwadracik obok nazwiska). Wy- 
bierając rubrykę na karcie otrzymasz bliż- 
sze informacje o danym doktorze. Po wyj- 
ściu z pokoju udaj się do pomieszczenia 
„OR” „Operating Room”. 


PRZEPROWADZENIE OPERACJI 


UWAGA: Postępuj zgodnie z opisem. 
Drobny błąd, a pacjent „wyzionie ducha”. 
W najlepszym wypadku zostaniesz odsu- 
nięty od zabiegu przez ordynatora. 

Po lewej stronie ekranu znajduje się apa- 
rat EKG, dwie szuflady i stolik z narzę- 
dziami. Po prawej, widoczny jest brzuch 
pacjenta, zaś na dole ekranu okno z ko- 
munikatami asystentów i kroplówka. 


Wybór personelu nadzorującego 
przebieg operacji. Wybierając 
rubrykę na karcie personalnej 
otrzymujesz informacje o danym 
lekarzu. . 


Program, który trudno 
jednoznacznie zali- 
czyć do jakiegokol- 
wiek ze znanych ga- 

tunków gier. Oryginal- 

ny pomysł i staranne 
opracowanie, szcze- 
gólnie pod względem 
grafiki przyczyniły się 
jednak do dużej popu- 
larności „Live Gz 
Death”. 


A. Przygotowanie do operacji 


Otwórz górną szufladę, weż mydło 
„Soap”, rękawiczki i czerwoną butelecz- 
kę (z literą „A”) zawierającą środek anty- 
septyczny. Trzymając wciśnięty lewy 
przycisk myszy, wysmaruj skórę pacjenta 
środkiem antyseptycznym. Odłóż bute- 
leczkę i weź biały kwadratowy przedmiot, 
symbolizujący kawałek płótna. „Przenieś” 
go w lewy górny róg ekranu, na którym 
widzisz brzuch pacjenta i „kliknij” mysz- 
ką. Fragment skóry otoczy się niebieską 
ramką, tworzącą pole operacyjne. Zam- 
knij górną i otwórz dolną szufladę. 
Weź strzykawkę oznaczoną literą „B” i 
umieść na skórze pacjenta. „Kliknij” 
myszką. Następnie napełnij kroplówkę 
(obok okna z komunikatami) krwią znaj- 
dującą się w szufladzie. Teraz odkręć gaz 
usypiający. Pacjent jest gotowy do opera- 
cji. 


B. Aparat EKG 


Wykres EKG i stan ciśnienia pacjenta 
nie jest dla ozdoby. Podczas operacji ob- 
serwuj wykres. Jeżeli rytm serca zmieni 


Pacjent czekający na diagnozę. Jego 
los zależy od poziomu Twojej. 
wiedzy medycznej. 

Na iż par się lama choroby. 









się (nie będzie w normie) musisz podjąć 
odpowiednie kroki. Są dwie możliwości: 

— wykres EKG zmieni się w kształt 
przypominający literę „V” — należy zasto- 
sować zastrzyk oznaczony literą „IL i 
wstrzyknąć lidokainę. 

— wykres EKG zmieni się w kształt lite- 
ry „A” (będzie prosty z nieznacznym od- 
chyleniem do góry) — należy zastosować 
zastrzyk atropiny oznaczony literą „A”. 

Oprócz kontrolowania wykresu EKG 
musisz także zwracać uwagę na ciśnienie 
tętnicze. Gdy będzie ono gwałtownie spa- 
dać, zastosuj zastrzyk oznaczony literą 
„D”. Strzykawki znajdują się w dolnej 
szufladzie. Teraz możemy przystąpić do 
właściwej operacji. 

Weż do ręki skalpel i ustaw go w lewym 
górnym rogu skóry (nie możesz zaczynać 
nacięcia na obszarze niebieskiej linii, tyl- 
ko na skórze pacjenta!). 

Przytrzymaj lewy przycisk myszy i po- 
ciągnij skalpelem do prawego dolnego ro- 
gu, jak najbliżej niebieskiej ramki. Odłóż 
skalpel i weż zaciskacze (leżą poziomo 
pod skalpelem). Zaciśnij rozciętą skórę w 
miejscach wycieku krwi („kliknij nimi” na 
czerwonych kropkach). Użyj tylu zaciska- 


X-ray (prześwietlenie); stosujesz 
gdy pacjent odczuwa bóle brzucha. 
Opcja dostępna po wybraniu karty 
chorobowej przy łóżku pacjenta. 
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czy ile będzie wycieków. Kiedy zaciśniesz 
wszystkie krwawiące miejsca, weż karte- 
ryzer (wygląda jak lutownica z czerwoną 
rączką) i „kliknij nim” w miejscu każdego 
wycieku. Odłóż karteryzer oraz zaciska- 
cze i wyczyść plamy krwi czerwoną gąb- 
ką. Teraz weź urządzenie do rozciągania 
skóry (znajduje się na prawo od kartery- 
zera przy dolnej krawędzi stolika) i „klik- 
nij nim” na wcześniej wykonanym cięciu, 
w środku kwadratu z niebieską obwódką. 

Skóra odsłoni się i zobaczysz podskór- 
ną tkankę tłuszczową. Rozetnij ją, powta- 
rzając wszystkie czynności jakie robiłeś 
przy rozcinaniu skóry (począwszy od na- 
cięcia skalpelem do rozciągnięcia tkanki). 

UWAGA: Podczas cięcia jakiejkolwiek 
tkanki nie przeciągaj skalpela poza jej ob- 
szar. Pamiętaj, że cięcie musi być nieco 
krótsze od przekątnej tkanki którą aktu- 
alnie przecinasz. Operacje zaczynaj więc 
od wyznaczenia większego obszaru skó- 
ry, bowiem w miarę odsłaniania kolejnych 
warstw pole operacyjne będzie się zmniej- 
szać. 

Po odsłonięciu tkanki tłuszczowej zoba- 
czysz mięsień, którego włókna biegną od 
lewego górnego do prawego dolnego rogu 
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podczas wykonywania operacji. 








kwadratu. Mięsień nie ma naczyń krwio- 
nośnych, więc nie zachodzi konieczność 
używania zaciskaczy. Przetnij mięsień 
wzdłuż włókien tzn. od lewego górnego 
do prawego dolnego rogu. Użyj rozciąga- 
cza i odsłoń następną tkankę. To także 
jest mięsień, ale włókna biegną w prze- 
ciwną stronę. Rozetnij go zaczynając od 
prawego górnego do lewego dolnego rogu 
i użyj rozciągacza. 

Teraz jesteś już prawie u celu. „Kliknij” 
skalpelem w lewym dolnym rogu nowo 
odsłoniętego kwadratu. Następnie, weż 
zaciskacz i „kliknij” na czarnym punkcie 
powstałym po ukłuciu skalpelem. Odłóż 
zaciskacz i nakłuj skalpelem czarny pun- 
kcik. Po tych czynnościach powstanie 
niewielka dziura. Zwracaj cały czas uwa- 
gę na butelkę kroplówki. Gdy będzie koń- 
czyć się krew uzupełnij ją (sięgnij do szuf- 
lady). Za pomocą nożyczek wykonaj cię- 
cie od powstałej dziury do prawego gór- 
nego rogu kwadratu. Może zdarzyć się 
tak, że podczas cięcia zostanie uszkodzo- 
ny wyrostek i operacja nie powiedzie się. 
Jeżeli wszystko poszło dobrze, raz jesz- 
cze skorzystaj z rozciągacza. Widzisz te- 
raz jelito i wyrostek pokryty ropnym wy- 
siękiem. Pobierz próbkę ropy używając 
probówki z dolnej szuflady. Odłóż pro- 
bówkę na miejsce i weż ze stolika przed- 
miot leżący z lewej strony nad karteryze- 
rem i odsącz ropę. 

Weź zaciskacz i umieść go w prawym 
dolnym rogu kwadratu. „Kliknij” pustą rę- 
ką na zaciskaczu — w ten sposób wyj- 
miesz jelito. Rolką gazy z górnej szuflady 
„kliknij” na jelicie, zabezpieczając je przed 
wpadnięciem do środka. Weź następne 
zaciskacze i „kliknij nimi” w dolnej części 
jelita. „Kliknij” ponownie pustą ręką na 
zaciskaczu. Wysunie się dalsza część jeli- 
ta, na której także „kliknij” pustą dłonią. 
Wyrostek — cel Twojej operacji jest goto- 
wy do usunięcia. Weź kleszcze (leżą nad 
urządzeniem do rozciągania skóry) i 
umieść je w środku wąskiej części wyros- 
tka. Kleszcze z wyrostkiem znajdą się na 
górze pola operacyjnego. 

Na jelicie zobaczysz jasnoczerwone 
miejsce w kształcie odwróconej litery „V”. 
„Kliknij” skalpelem nieznacznie na prawo 
od środka odwróconej litery „V”. Jeśli na- 
cięcie wykonane będzie w dobrym miej- 
scu, wyświetli się podtwierdzający ten 
fakt komunikat Twoich asystentów. „Klik- 
nij” igłą w powstałej po nacięciu dziurze. 
Użyj ponownie skalpela i „kliknij” nim 
nieznacznie poniżej prawej części klesz- 
czy, aby odciąć część wyrostka. Weż za- 


Sala wykładowa. Zapoznasz sięz © 
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ciskacz i umieść go na lewo od wyciętej i 
zaszytej wcześniej dziury (w ciemnoczer- 
wonym miejscu jelita). Drugi zaciskacz 
umieść z prawej strony dziury (w tej sa- 
mej odległości co pierwszy, lecz nieco po- 
wyżej). „Połącz” wierzchołki zaciskaczy li- 
nią prostą (użyj np. kartki papieru przykł- 
adając ją na ekran monitora) i „kliknij” 
skalpelem w środku tej linii. Wyrostek ro- 
baczkowy zostanie wycięty. Usuń wszyst- 
kie narzędzia z jelita i kliknij na nim pus- 
tą ręką. Jelito zostanie odwrócone. W 
środku będzie widoczny okrągły otwór 
po wyrostku. „Kliknij” igłą w tym otworze. 
Powstanie szew w kształcie litery „Z”. 
„Kliknij” ponownie na jelicie pustą ręką — 
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zostanie ono wsunięte do wnętrza jamy 
brzusznej. 

Nakieruj rozciągacz skóry na środek 
kwadratu i wciśnij prawy przycisk myszy. 
Tkanka zamknie się. Użyj igły by zaszyć 
rozcięcie, ale pamiętaj by nie robić zbyt 
wielu szwów. Powtórz czynności z rozcią- 
gaczem i igłą, aż do skóry pacjenta. Roz- 
cięcia skóry nie zszywaj igłą, użyj do tego 
celu klipsów (przedmiot w kształcie litery 
„A”). Po zaciśnięciu skóry wyłącz dopływ 
gazu i.... To koniec. 
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Dlaczego jest tak niewiele symulacji wyścigów samocho- 
dowych? Przy rynku wręcz zalanym rozmaitymi symulatora- 
mi czołgów, samolotów, łodzi podwodnych, a nawet stat- 
ków kosmicznych i jednoczesnym, ogromnym zainteresowa- 
niu nimi u potencjalnych nabywców, taka dysproporcja jest 
zupełnie niezrozumiała. Tym bardziej, że spośród tej i tak 
nielicznej grupy, której udało się zaistnieć i dotrzeć do sze- 
rokiego grona odbiorców, tylko kilka programów zdobyło 
sobie prawdziwe uznanie (jak chociażby „Hard Drivin” firmy 
Domark, „Lotus” firmy Gremlin czy „Indianapolis 500” firmy 
Electronic Arts). Stąd też pojawienie się gry tej klasy co 

„Formula One Grand Prix”, znanej ze znakomitych symulacji 

A DIR 5 amerykańskiej firmy Microprose, 
; =) eA musiało odbić się szerokim 
C echem w całym komputerowym 
świecie. 
wk Geoff Crammond, twórca 
RECENZJA „Grand Prix”, nie jest zresztą w 
tej dziedzinie nowicjuszem. Jest 
on między innymi autorem bardzo popularnego i lubianego 
niegdyś „Stunt Car Racer” oraz programu „Revs”, gry napi- 
sanej w „zamierzchłej przeszłości” na komputer BBC, a któ- 
ra może z powodzeniem pretendować do miana pierwo- 
wzoru „Grand Prix”. Chociaż jednak była to niewątpliwie 
bardzo wierna symulacja, to jej główną wadą był właśnie 
nadmiar dokładności, w związku z czym wielu graczy nie 
było po prostu w stanie zapanować nad swym samocho- 
dem. Crammond wyciągnął na szczęście odpowiednie 
wnioski z niepowodzenia „Revs”, dzięki czemu jego naj- 
nowsze „dziecko”, to nie tylko wierna symulacja wyścigów 
Formuły |, ale równocześnie wspaniała gra, zarówno pod 
względem graficznym, od strony możliwości jak i dostoso- 
wanego do przeciętnego gracza stopnia skomplikowania 
zabawy. Gra uwzględnia wszystkie 16 torów znanych z rze- 
czywistych wyścigów o tytuł mistrza świata kierowców For- 
muły I: PHOENIX (USA), SPA FRANCROCHAMPS (Belgia), MO- 
NACO (Francja), INTERLAGOS (Brazylia), HOCKENHEIM 
(Niemcy), MEXICO (Meksyk), MAGNY-COURS (Francja), 
MONZA (Włochy), IMOLA (Włochy), ESTORIL (Portugalia), 
MONTREAL (Kanada), SILVERSTONE (Wielka Brytania), HUN- 
GARORING (Węgry), JEREZ (Hiszpania), SUZUKA (Japonia) i 
ADELAIDE (Australia) - nowsze wersje gry mają zostać rów- 
nież uzupełnione o tor w Barcelonie, który zostanie uru- 
chomiony we wrześniu '92. Autorzy pamiętali także o uw- 
zględnieniu w programie 26 nazwisk kierowców, najlep- 
szych w sezonie 1991. Jeśli zatem chodzi o przybliżenie au- 
tentyzmu i nastroju całej imprezy (wspaniale rozwiązana i 
wykonana „otoczka” programu), osiągnięto chyba maksi- 
mum istniejących w tym zakresie możliwości. 








Gracz ma do wyboru start o tytuł Mistrza Świata (World 
Championship) — walczy wówczas jedynie na swój własny 
rachunek, lub start w Mistrzostwach Świata Konstruktorów, 
gdy zdobywa punkty dla całej drużyny. Dodatkowo istnieje 
opcja treningowa (Practice), w której na dowolnie wybra- 
nym torze można doskonalić swe umiejętności. Najlepszym 
ich sprawdzianem może być opcja pojedyńczego wyścigu 
(Non-Prix Race), w którym walka rozgrywa się na zasadach 
normalnego pucharu. 

Odpowiedni i systematyczny trening jest zresztą kluczem 
do sukcesu. Pozwala on bowiem nabrać wprawy i zapoz- 
nać się z aktualną trasą. Nawet doświadczony gracz powi- 
nien korzystać w miarę potrzeby z tej opcji, gdyż właśnie 
dzięki niej można przetestować różne ustawienia poszcze- 
gólnych parametrów samochodu. Ich regulacji dokonujemy 
w warsztacie. Wszyscy początkujący ze zniecierpliwieniem 
opuszczają najczęściej tę część programu, pragnąc jak naj- 
szybciej stanąć na starcie. Jednak po zaspokojeniu pierw- 
szej ciekawości (i po pierwszych porażkach) sami się prze- 
konacie, że prawidłowo ustawione parametry bolida, to kil- 
ka bezcennych sekund na każdej pętli. Jak przystało na 
przyzwoite zawody Formuły I, każdy z wyścigów „Grand 
Prix” składa się z dwóch części. Pierwsza, to tak zwana 
pętla kwalifikacyjna, która decyduje o kolejności ustawie- 
nia zawodników na starcie. Część druga, to oczywiście za- 
sadnicza rozgrywka. Prawdziwy wyścig Formuły I trwa do 2 
godzin lub 200 okrążeń toru (zależnie od tego, które z tych 
zdarzeń wystąpi wcześniej) i podobne zasady obowiązują 
w grze. Ponieważ jednak rozegranie takiego wyścigu leży 
poza granicami wytrzymałości przeciętnego gracza (i prze- 
ciętnego joysticka), istnieje możliwość ustalenia odpowied- 
niej proporcji. Jeśli więc na danej trasie, w ciągu 2 godzin 
wykonywanych jest 180 okrążeń, to po wybraniu opcji 10% 
będziesz musiał się ścigać jedynie przez 18 okrążeń. 

A co można powiedzieć o samym wyścigu, a więc o tym 
co stanowi zasadniczą treść gry? Właściwie jedno: zrobio- 
ny jest po prostu fantastycznie! Żadna inna tego typu gra 
nie oddaje tak wiernie rzeczywistości, nie charakteryzuje 
się tak doskonałym melanżem grafiki wektorowej i rastro- 
wej, sugestywnym dźwiękiem, nie posiada tak ogromnych 
możliwości. 

Każdy nowy program „szturmujący” obecnie rynek, rekla- 
mowany jest jako „płynny i szybki”. Jednak w przypadku 
„Grand Prix”, nie jest to bynajmniej tylko i wyłącznie slogan 
reklamowy! Zastosowano tu bowiem efekty (jak np. łuko- 
wate osłony zakrętów), które dają graczowi zadziwiająco 
realistyczne odczucie prędkości. 

Warto też wspomnieć o szczegółach, które nadają progra- 
mowi specyficzny klimat. Każdy samochód ma swój własny 





(nie tylko pod względem kolorystycznym) wizerunek, który 
jest wiernym odwzorowaniem rzeczywistego pierwowzoru. 
Wszystkie trasy wytyczone zostały z niewiarygodną wręcz 
wiernością i dbałością. Każde wzniesienie, pochylenie na- 
wierzchni, a nawet znak drogowy, budynek, czy drzewo 
umieszczone zostały dokładnie w tym samym miejscu, w ja- 
kim można je odnaleźć w rzeczywistości. Pod względem sy- 
mulacyjnym jest to zatem gra bez zarzutu. Zadbano nawet 
o takie szczegóły, jak spychanie z toru przez pracownika 
obsługi uszkodzonego pojazdu, czy też wymijanie przez 
zjeżdżający do boksu samochód punktów serwisowych ry- 
wali. Dzięki temu udało się autorom programu stworzyć nie- 
powtarzalną, realistyczną atmosferę zawodów, co znacznie 
podnosi atrakcyjność programu. Sterowanie grą odbywa 
się przy pomocy joysticka. Ru- 
chy w prawo i lewo powodują 
skręty samochodem, natomiast 
ruchy do przodu i do tyłu 
działają odpowiednio jak pe- 
dał gazu i hamulec. Przycisk 
„FIRE”, w połączeniu z ruchem 
joysticka w przód lub w tył 
spełnia natomiast rolę dźwigni 
zmiany biegów. Sterowanie 
jest bardzo płynne i szybkie. 
Dzięki temu gracz nie może do- 
prowadzić do zbyt ostrego 
skrętu kół, wynikającego z 
opóźnionej reakcji pojazdu na 
impuls sterujący (a zdarza się 


to dosyć często w innych 1 2 


grach samochodowych, szcze- 

gólnie gdy na ekranie dzieją się równocześnie rzeczy wy- 
magające bieżącej aktualizacji grafiki). Z myślą o tych gra- 
czach, którzy początkowo mają kłopoty z opanowaniem 
pojazdu i poprawnym jego prowadzeniem, wprowadzono 
zestaw dodatkowych opcji. Każda z nich stanowi pewne 
uaktwienie, uaktywniane zaś mogą być pojedyńczo lub 
wszyskie jednocześnie. Są to: 

1. System automatycznego hamowania (Automatic bra- 
king), który analizuje aktualną prędkość samochodu i po- 
równuje ją z prędkością uznaną przez komputer za opty- 
malną na danym odcinku trasy. Jeśli prędkość Twojego sa- 
mochodu jest zbyt duża, zostają automatycznie uruchomio- 
ne hamulce obniżające ją do odpowiedniego poziomu. Op- 
cja ta przydatna jest jedynie dla bardzo początkujących 
graczy, gdyż komputer cierpi na „nadopiekuńczość” i w 
związku z tym skutecznie utrudnia graczowi np. wyprze- 
dzanie przeciwników na zakrętach lub błyskawiczny start. 

2. Automatyczną skrzynia biegów (Automatic gearing), 

która jest bardzo wygodna w użyciu 
i  poz- 











wala graczowi skoncentrować się na walce na torze a nie 
na pojedynku z martwą dźwignią. 

3. Opcja ustalania kierunku jazdy (Direction pointer). Jeś- 
li Twój samochód wpadnie w poślizg i wyleci z toru, trudno 
jest się nieraz zorientować, w którą stronę należy kontynu- 
ować jazdę. A tak — problem z głowy! 

4, Niezniszczalność (Indestructability) — nie wymaga chy- 
ba dodatkowych wyjaśnień. 

5. Ostatnią, ale chyba jedną z najbardziej przydatnych op- 
cji jest wytyczanie linii najlepszej drogi (Best Line). Powo- 
duje ona wyrysowanie na jezdni białej, przerywanej linii 
wskazującej optywalny tor jazdy. 

6. Informacja dotycząca optymalnego w danej chwili po- 

łożenia skrzyni biegów. 
Wszystkie te udogodnienia bar- 
dzo ułatwiają prowadzenie sa- 
mochodu, ale nie oznacza to, 
że wystarczy je po prostu uru- 
chomić, aby z łatwością zdobyć 
tytuł Mistrza Świata. To nie jest 
takie proste! Opcje te przezna- 
czone są bowiem przede wszys- 
tkim dla niedoświadczonych 
kierowców i w miarę postępów 
w grze oraz sukcesów w kolej- 
nych wyścigach są przez kom- 
puter stopniowo wyłączane. Co 
ciekawe - nawet przy włączo- 
nych wszystkich opcjach wyścig 
wcale nie jest nudny. Nie należy 
bowiem zapominać o pozosta- 
łych kierowcach biorących w 
nim udział. Każdy z nich ma swoją własną osobowość i 
własny styl jazdy. Wszyscy co prawda są mistrzami kierow- 
nicy, ale nawet im mogą przytrafić się gafy. Dlatego bądź 
ostrożny i nie ufaj zbytnio w umiejętności swoich przeciw- 
ników. 

Na koniec warto także wspomnieć o możliwości oglądania 
rozgrywki z różnych ujęć. Gracz może uaktywnić obraz wi- 
dziany zza kierownicy własnego wozu lub zza kierownicy 
innego, dowolnie wybranego samochodu biorącego udział 
w wyścigu. Dzięki temu, możemy np. na ostatnim okrążeniu 
zorientować się, czy mamy szansę wyprzedzić przed metą 
jeszcze jeden samochód, czy też możemy go sobie spokoj- 
nie „odpuścić”. Nie należy jednak zbyt długo zachwycać 
się widokiem z innego bolida, bo chociaż w tym czasie 
komputer przejmuje sterowanie naszym pojazdem, to czyni 
to w iście żółwim tempie. Istnieje także możliwość śledze- 
nia wydarzeń na torze za pomocą kamer TV usytuowanych 
wzdłóż całej trasy. Wrażenie doprawdy niesamowite! 

Podsumowując, „Formula One Grand Prix” jest wielkim 
sukcesem zarówno programistów jak i projektantów, i 
wszystko wskazuje na to, że stanie się on wi 

przebojem. 
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Na zakończenie kilka uwag i wskazówek, które mogą oka- 
zać się cenne, szczególnie dla początkujących graczy: 


1. Jeśli po uruchomieniu gry chcesz pominąć całą symula- 
cyjną stronę programu i zająć się po prostu ściganiem, z 
początkowego menu wybierz opcję „Quick Race”. Pozwoli 
Ci to odbyć rajd bez eliminacji początkowych, ustawiania 
parametrów samochodu, jazdy próbnej, wyboru trasy 
(zawsze będzie to tor Silverstone w Wielkiej Brytanii) itp. 
Wszystkie te elementy łącznie z całorocznymi mistrzostwa- 
mi oraz wyborem kierowców, drużyny i zmianami parame- 
trów gry znajdziesz w opcji „Main Menu”. 


2. Na początku zabawy, z głównego MENU GRY polecamy 
wybrać opcję „Driver/Team Se- 
lection” i dokonać takich 
zmian nazw drużyn i nazwisk 
zawodników biorących udział 
w rywalizacji, aby maksymalnie 
urealnić mające nastąpić zma- 
gania. Do dyspozycji masz 18 
zespołów (w tym 2 jednooso- 
bowe) oraz 35 mistrzów kie- 
rownicy. Także na tym pozio- 
mie określasz liczbę zawodni- 
ków, którymi będziesz stero- 
wał (opcja „Selected”). Aktyw- 
ni zostaną odpowiednio „pod- 
świetleni”. Rezygnacja z wcześ- 
niej wybranego kierowcy - za 
pomocą opcji „Deselected”. 
Radzimy wybrać 1 lub maksy- 
malnie 2 zawodników (członków tego samego teamu). Po 
akceptacji dokonanych zmian (opcja „Selection Complete” 
a następnie „Ok”) przy użyciu opcji „Load/Save Game” za- 
pisz wszystkie poczynione zmiany na dysk. 


3. Bardzo istotne dla dalszego przebiegu gry jest odpo- 
wiednie ustawienie parametrów wyścigu (podopcja „Race 
Option” w opcji „Game Option Menu”). 

a) Im dłuższy czas jazdy próbnej (Free Practice), a prze- 
de wszystkim biegu kwalifikacyjnego (Qualifying), tym więk- 
sze masz szanse na osiągnięcie lep- 
szego rezultatu. Po pierwsze mniej jest 
w tym samym czasie samocho- dów 
na torze, dzięki czemu nie 

musisz martwić się o 
wymu- 






















szone przez niezbyt częste wyprzedzanie a tym samym o 
niepotrzebne zmniejszanie prędkości, ograniczenie miejsca 
na zakrętach, kolizje itp. Po drugie, masz więcej czasu na 
ustawienie i przetestowanie optymalnych dla danej trasy 
parametrów pojazdu takich jak: współczynnik pochylenia 
płata przedniego i tylnego (wing setting), rozłożenia siły 
hamowania na przednią i tylną oś (brake balance), typ 
opon (tyre compund), przełożenia skrzyni biegów na posz- 
czególnych biegach (podopcja „Set Gear Ratios”). Wszystko 
to dzięki opcji „Alter Car Setup” wybieranej za pomocą jo- 
ysticka (ruchy bez „fire'a”) w chwili gdy samochód znajduje 
się w swoim boksie. Właściwe ich ustawienie to znakomity 
start! Chociaż więc czynności z tym związane zabierają 
wiele czasu — naprawdę warto go poświęcić. Tym bardziej, 
że po zapisaniu na dysk najlep- 
szego dla danej trasy „Setupu”, 
możesz w każdej chwili skorzys- 
tać z niego w przyszłości. 

Należy jednak zaznaczyć, że 
także krótki czas kwalifikacji ma 
swoje zalety. Ponieważ najlepsi 
kierowcy stosują metodę ocze- 
kiwania na rezultaty innych za- 
wodników, mogą nie zdążyć z 
porawieniem pierwszego, naj- 
częściej mającego charakter tes- 
towy wyniku. Daje Ci to możli- 
wość wyprzedzenia na starcie 
nagrożniejszych rywali, co cho- 
ciaż nie zapewnia końcowego 
sukcesu, to nieraz może go ułat- 
wić. Uwaga: podobną taktykę 
stosuj bardzo rozważnie (szczególnie, gdy sterujesz kilko- 
ma zawodnikami) gdyż każdy bieg kwalifikacyjny to przy- 
najmniej 3 okrążenia (wyjazd z boksu, okrążenie właściwe, 
zjazd do boksu). Nie wszyscy mogą się wówczas wyrobić 
choćby z jedną turą. 

b) Jeśli chcesz, aby Twoja jazda samochodem była mak- 
symalnie zbliżona do rzeczywistości ustaw parametr „race 
distance” powyżej 50% (oczywiście 100% to symulacja op- 
tymalna). Jakie są tego konsekwencje? Przede wszystkim 
(pisaliśmy o tym w recenzji) wyczerpująca 
(dosłownie!) nieraz prawie 2-godzinna gra! O 
ile bowiem 100% to np. 60-siąt dwu 
minutowych okrążeń, to 10% zaled- 
wie 6. Ale za to pełne odzwiercied- 
lenie rzeczywistości, wspaniała, re- 
alistyczna, szybka i płynna jazda i 
znacznie więcej czasu na popra- 
wienie zarówno czasu jak i aktu- 

alnej pozycji w stawce. 

c) Wybór opcji „Separate 
Race % Qulifying Car Setup” 

na „YES” może okazać się 
przydatne, ale raczej dla 
bardziej zaawansowanych, 

a głównie wytrwalszych 
graczy. Inaczej 

bo- 
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wiem, nawet na tym samym torze, może wyglądać jazda tre- 
ningowa czy bieg kwalifikacyjny, a inaczej sam wyścig. De- 
cydują o tym zupełnie inne warunki jazdy bolidem (nasta- 
wienie przeciwników, liczba samochodów, długość rajdu 
itd). Dobrze jest mieć więc różne (ale przetestowane, usta- 
wione i zapamiętane) parametry „Setupu” naszego pojaz- 
du. Ale ile na to potrzeba czasu. Poza tym aż strach pomyś- 
leć z jakim „Setup'em” możesz przystąpisz do wyścigu, jeśli 
przez nieuwagę lub ze znużenia pominiesz w takiej sytuacji 
opcję „Pre-Race Practice”! 

Wybór pozostałych podopcji (stopień doskonałości i doś- 
wiadczenia przeciwników - „Opposition Standard” i ich 
parametrów — „Opposition Spread”) jest chyba oczywisty. 


4, Korzystaj z każdej możliwości (np. opcja „Practice Any 
Circuit” w MENU głównym) odbycia na danym torze jazdy 
treningowej przed przystąpieniem do dalszej rozgrywki. Na 
to znowu potrzeba czasu, ale jak lepiej chcesz poznać i 
nauczyć się przebiegu trasy, jej niespodzianek i niebezpie- 
czeństw, położenia odcinków prostych, ułożenia i skompli- 
kowania oraz kolejności zakrętów, itd.... Przecież tylko 
wówczas będziesz mógł opracować odpowiednią taktykę 
wyprzedzania (nigdy się zanadto nie spiesz, lepiej pocze- 
kaj spokojnie na właściwy moment — w tej grze niepotrzeb- 
na brawura może przynieść straty niedoodrobienia), do- 
brać właściwe prędkości, odpowiednio redukować biegi. 


5. Jeśli tylko możesz, staraj się wybierać opcję gry zespo- 
łowej (dwoma zawodnikami). Nie tylko pozwoli Ci to ureal- 
nić zabawę, poszerzyć pole rywalizacji (podsumowania 
końcowe), ale także może się to okazać całkiem praktycz- 
ne. Mniej więcej co 1/5 całkowitej liczby okrążeń (czyli np. 
co 1 okrążenie dla 5-ciu, a co 10 dla 50-ciu okrążeń) kom- 
puter dokonuje automatycznej zmiany Twoich zawodni- 
ków. Sygnalizuje to z pewnym wyprzedzeniem migająca, ró- 
żowa lampka w prawej górnej części deski rozdżielczej 
(zielona informuje, że kontrolę nad zawodnikiem ma gracz, 
zgaszone zaś światełko, że komputer), oraz odpowiednie 
komunikaty: najpierw, za ile sekund komputer przejmie 
kontrolę nad aktualnym kierowcą, za moment, kiedy prze- 
każe Ci sterowanie nad następnym. W sumie trwa to kilka- 
naście sekund, co stwarza doskonałą okazję na chwilę od- 
poczynku (głównie dla ręki!). 


6. Dobór właściwych opon jest jednym z podstawowych 
czynników decydujących o końcowym sukcesie. 

- opony „kwalifikacyjne” typu „Q” są trudne do jedno- 
znacznego określenia. Czasem są w stanie wytrzymać jedną 
turę czasem więcej. Generalnie jednak przy ostrej, dyna- 
micznej jeżdzie kwalifikacyjnej, zapewniającej wystarczają- 
co dobry czas, rzadko wystarczają na więcej niż kilka okrą- 
żeń właściwego wyścigu. 

- typu „D” są doskonałe na rajdy poniżej 20 okrążeń. Jed- 
no więcej, a ciągłe wizyty w boksie mogą Cię wykończyć. 

- typu „C” wybieraj zawsze dla tras wolniejszych ale dłu- 
gich. Będziesz zmuszony maksymalnie do jednej zmiany 
podczas całego wyścigu. 

- opony typu „A” i „B” są zdecydowanie najtwardsze ze 
wszystkich, dzięki czemu wystarczają zawsze na cały wy$ś- 
cig. A to pozwoli Ci zaoszczędzić przynajmniej 25 sekund 
(100% czasu rzeczywistego) w trakcie całego rajdu. To na- 
prawdę bardzo dużo. Niestety, ich podstawową wadą jest 
to, że stosować je powinni jedynie bardzo doświadczeni 
gracze. Wymagają bowiem starannie i prawidłowo dla da- 
nej trasy ustawionego „Setupu”. W przeciwnym wypadku, 
całe Twoje uczestnictwo w wyścigu sprowadzi się do be- 
zustannego wymieniania opon. 


7. Spośród wielu klawiszy, które mają swoje zastosowanie 
w grze na szczególną uwagę zasługują: 

- „ESC”- pozwala w dowolnym momencie przerwać grę i 
przejść do opcji „Race Frozen” (zamrożenia). Obok możli- 
wości zapisania stanu gry lub definitywnego zakończenia 
rozgrywki, możesz przyspieszyć wydarzenia na torze (op- 
cja „Accelerated Time”. Pamiętaj jednak, aby samochody 





pozostające pod Twoją kontrolą znajdowały się ' wówczas 
w boksie. Inaczej po prostu staną w miejscu. Skutek — chy- 
ba oczywisty! 

- „HOME”- umożliwia w każdej chwili powrót do kierow- 
cy, który znajduje się pod Twoją kontrolą (tzw. „aktywne- 
go”). 

- „F1-F6” — włączanie i wyłączanie funkcji pomocniczych 
(automatyczna skrzynia biegów, samoczynne zwalnianie 
pojazdu itd.). 

— „DEL”- widok z przodu samochodu. 

— „HELP” — widok z tyłu samochodu. 

- „” — śledzenie samochodu z bocznych kamer telewizyj- 
nych. 

- „=” — powrót do widoku kokpitu kierowcy. 

- „i - przejście do widoku następnego/poprzedniego 
zawodnika. 

- „SPACJA” - pauza 

- „?” — wyłączenie dźwięku 

— „ ” — włączenie dźwięku 

- „FIRE” joysticka -— start z boksu lub zmiana biegu w 
trakcie wyścigu. 


UWAGA: Niektóre powyższe uwagi dotyczą głównie para- 
metrów gry zbliżonych maksymalnie do rzeczywistości, tzn. 
wyłączone opcje pomocnicze, 100% czasu rzeczywistego, 
wyższe stopnie trudności przeciwników. Klawisze opraco- 
wano na podstawie komputera Amiga. 


opracowanie: 
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Wspólną cechą wyróżniającą gry firmy MicroProse jest autentyzm 
przedstawianych przez nie wydarzeń. Niezależnie od tego, czy podró- 
żujemy w głębinach oceanów, czy przemykamy skrycie na skrzydłach 
„niewidzialnych” samolotów, akcja pochłania nas bez reszty i czasami 
ulegamy złudzeniu że to wszystko dzieje się naprawdę. Szlakiem wy- 
tyczonym przez programistów z MicroProse szybko poszli inni. W 
krótkim czasie na rynku pojawiło się wiele ciekawych produktów 
utrzymanych w podobnej konwencji. 

Wystarczy wspomnieć o dwóch: rewelacyjnym „CHUCK YEAGER'S 
AIR COMBAT”, oraz nie mniej udanym „LHX ATTACK CHOPPER”. 

Chciało by się krzyknąć: Hej! Panowie z MicroProse czy naprawdę 
zabrakło Wam pomysłów!? Jeżeli Szanowny Czytelniku odniosłeś 
rzeczywiście takie wrażenie, powinieneś szybko zmienić zdanie. Od- 
powiedź firmy była natychmiastowa i zdecydowana, a jest nią „GUN- 
SHIP 2000”. Moim zdaniem, ta gra to jakościowy skok zarówno w 
stosunku do pierwotnej wersji programu, jak i istniejącej na rynku 
konkurencji. Sprawia to nie tylko wielokolorowa grafika VGA czy do- 
bra muzyka i efekty dźwiękowe. Po raz pierwszy symulator helikoptera 
otrzymał wpełni działający trójwymiarowy opis pola walki. Jeżeli do- 


ę SOFTWARE 


damy do tego elementy strategii, których niepowstydziłyby się najlep- 
sze tego rodzaju programy, to otrzymamy możliwości oferowane przez 
„GUNSHIPA 2000”. 


TEREN 


Powstał dzięki nowemu systemowi graficznemu zwanemu Topolgical 
8D. Nie wiadomo, w jakim stopniu ten nowy „wynalazek” wpłynął na 
podniesienie atrakcyjności gry. Nie chcę rozstrzygać tutaj tej kwestii. 
Potenjalnego klienta nie interesuje bynajmniej, czy to co kupił stwo- 
rzono za pomocą jakiegoś wielce wyrafinowanego narzędzia czy też 
nie. Liczy się przede wszystkim efekt końcowy, a jest on w tym przy- 
padku znakomity. Trzeba przyznać, że przy wszystkich ograniczeniach 
narzucanych przez komputery osobiste, które z założenia mają być 
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„do wszystkiego”, programistom z MicroProse udało się osiągnąć 
zaskakująco dobre rezultaty. Teren w „GS2000” po prostu „żyje”. Po- 
kryty jest dużą ilością rozmaitych wzniesień, samotnych szczytów i 
długich łańcuchów górskich. Jest to teren z drogami ginącymi w skal- 
nych wąwozach, rzekami wypadającymi z głębokich kanionów na 
równiny, z polami, lasami, zabudowaniami i mostami (przy większych 
drogach można nawet dostrzec ogromne tablice reklamowe!). Naj- 
ważniejsze jednak jest to, że opisane wyżej elementy krajobrazu 
przestały być małó znaczącymi atrapami jak to bywało do tej pory. W 
praktyce oznacza to, że można dolecieć do celu niepostrzeżenie, wy- 
korzystując łańcuchy górskie i kaniony rzek jako naturalne osłony 
chroniące przed radarami i rakietami przeciwnika. Można przemykać 
pomiędzy pojedynczymi wzniesieniami po to by, później zza jednego z 
nich wznieść się nagle niczym potężna waszka, oddać kilka salw i nim 
przeciwnik połapie się o co chodzi opaść gwałtownie w dół kryjąc się 
w bezpieczne miejsce. Z sytuacjami podobnymi do opisanych wyżej 
będziemy mieli do czynienia ustawicznie. Proszę mi wierzyć: w „GUN- 
SHIPIE 2000” naprawdę nie wszystko jedno jak i gdzie się lata. Znaj- 
dując się w powietrzu trzeba uważnie obserwować najbliższą okolicę i 
starannie dobierać trasę przelotu. Opłaci się to z nawiązką. 


POCZĄTEK 


Wszystko rozpoczyna się w przytulnie wyglądającym pokoju sztabo- 
wym. Tutaj możemy wybrać teatr działań bojowych (Zatoka Perska, 
Europa), i typ misji : Trening, Pojedynczy Lot, Lot Grupowy, Kampania 
(dwie ostatnie dostępne są dopiero po awansowaniu do stopnia pod- 
porucznika ). Okazała komoda z dwiema dużymi szufladami skrywa w 
sobie dwie kolejne opcje. W pierwszej znajdziemy wyrafinowany 
sprzęt wideo umożliwiający odtworzenie jednej z odbytych wcześniej 
misji. Otwierając drugą możemy „zniszczyć” całe dossier ostatniego 
zadania, jeżeli np. zakończyło się ono nie po naszej myśli. 


MISJE 


Mogą być zarówno dzienne jak i nocne. W każdej z nich mamy do 
wykonania z reguły dwa zadania. Podstawowe (Primary) i drugorzęd- 
ne (Secondary). Na mapce widzisz usytuowanie macierzystej bazy 
oraz, cele Twojego ataku, a czasami (opcjonalnie) dodatkową bazę w 
której można uzupełnić zapasy paliwa i amunicji. Praktycznie nigdy 
nie ma dwóch identycznych misji. Komputer losowo wybiera zarówno 
ukształtowanie terenu, rozmieszczenie baz przeciwnika, rodzaje ce- 
lów, stopień aktywności wroga, oraz warunki pogodowe. Różnorod- 
ność i charakter wykonywanych zadań są doprawdy zaskakujące: raj- 
dy na obiekty nieruchome położone głęboko za linią frontu (stacje ra- 
darowe, bazy powietrzne), niszczenie ugrupowań pancernych, zrzuty 
zaopatrzenia, desant wojsk, misje ratunkowe, rekonesans na pode- 
jrzanych rejonach, itd. Wiedząc już co trzeba zrobić (przynajmniej na 
papierze), moglibyśmy wskoczyć do kabiny stojącego nie opodal 
śmigłowca i rozpocząć lot. Ominęła by nas jednak kolejna przyjem- 
ność jaką bez wątpienia jest: 


WYBÓR HELIKOPTERA I RODZAJU UZBROJENIA 
A jest w czym wybierać! Poczynając od lekkich śmigłowców typu 


„Super Cobra” poprzez „Defendera”, tramssexiquego „Blackhaw- 









ka”, akończąc na najnowocześniejszym helikopterze typu AH-64 
„Appache”. W sumie do dyspozycji mamy 8 typów śmigłowców, z 
których trzy dostępne są dopiero po uzyskaniu odpowiedniego stop- 
nia w karierze lotniczej. Imponująco przedstawia się również wybór 
uzbrojenia. Najnowszej generacji, samonaprowadzające się pociski 
do celów naziemnych (7 typów); pociski typu powietrze — powietrze (o 
zasięgach — dalekim lub bliskim), broń maszynowa (szybkosztrzelne 
działka i karabiny), oraz wiele innych. Cały ten arsenał przedstawiony 
jest w bardzo atrakcyjny sposób, a wybór uzbrojenia nie sprawia żad- 
nej trudności. 

Oprócz graficznego wizerunku wybranego pocisku dołączona jest 
także jego krótka charakterystyka — parametry techniczne, przezna- 
czenie itp. ż 

Program przed rozpoczęciem każdej misji dobiera optymalny (z jego 
punktu widzenia) typ helikoptera oraz rodzaj broni. Możemy zmienić 
jedno i drugie lub też dokonać tylko częściowych korekt. Wszystkie 
zmiany ilustrowane są na bieżąco na zajmującym pokażną część 
ekranu zdjęciu naszego głównego bohatera ukazanego en face. 


TYLKO DLA ORŁÓW 


Pozostaje nam już tylko wybrać stopień trudności gry. Jest to kolejna 
bardzo rozbudowana opcja. Zmiana tylko jednego parametru, takiego 
np. jak lot (łatwy lub rzeczywisty) w kapitalny sposób wpływa na za- 
chowanie się helikoptera w powietrzu, a przez to i na odbiór całej gry. 
Ponadto modyfikować można takie elementy jak: lądowanie, warunki 
pogodowe (wiatr, widoczność), umiejętności przeciwnika (4 stopnie — 
ja przezornie wybrałem najniższy, ale i wtedy zwycięstwa nie przycho- 
dziły łatwo). Ciekawym rozwiązaniem jest możliwość zmiany zakre- 
sów obowiązków związanych z obsługą pokładowych urządzeń po- 
między graczem, a komputerem ucieleśnionym w osobie siedzącego 
z tyłu „Ko — pilota”. Może on zarządzać zarówno środkami obrony, jak 
i ataku (dwoma na raz lub tylko jednym z nich). W pierwszym przypad- 
ku rola grającego ogranicza się wyłącznie do prawidłowego kierowa- 
nia maszyną. W drugim, cedując np. na „ko — pilota” środki obrony 
można lepiej skoncentrować się na samej walce. 

Ponieważ w „GUNSHIPIE 2000” istnieje spora liczba różnorodnych 
celów, program zawiera w sobie coś w rodzaju rezydentnego suflera. 
W momencie gdy radar zlokalizuje cel, lub gdy jest on po prostu w za- 
sięgu naszej widoczności wystarczy nacisnąć dwa razy klawisz pauzy. 
Wówczas, na ekranie pojawi się krótka informacja o przechwyconym 
obiekcie, oraz jakiej broni należy użyć aby osiągnąć najlepsze efekty. 
Lecąc, możemy oglądać mijaną okolicę za pomocą kamer umieszczo- 
nych wewnątrz jak i na zewnątrz śmigłowca. Szczególnie atrakcyjnie 
rozwiązano obserwację namierzonego celu. Kamera najeżdża na nie- 
go płynnie z bocznego planu pokazując najbliższe otoczenie i zatrzy- 
muje się ostatecznie z tyłu. Jeżeli wcześniej (tzn. przed przełącze- 
niem) odpaliliśmy rakietę widać ją zbliżającą się do celu z oszałamia- 
jącą prędkością, a później nasz helikopter, przelatujący nad palącymi | 
się szczątkami. 


TAKTYKA 
Każdy cel osiągnąć można na kilka sposobów. Czasem jedno roz- 


wiązanie jest wyrażnie lepsze od pozostałych, czasem jest kilka 
4 ale w każdym przypadku uważne studiowanie mapy i 
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umiejętne wykorzystywanie ukształtowania terenu (o czym wspom- 
niałem wcześniej) jest podstawą sukcesu w każdej misji. 

Kilka słów o mapie. Właściwie cała konstrukcja programu opiera się 
na tym elemencie gry. Bez znajomości mapy niemożliwe jest osiągnię- 
cie jakichkolwiek postępów w grze. Oprócz tak oczywistych zastoso- 
wań jak orientacja w terenie, możemy obserwować na niej rozmiesz- 
czenie wykrywanych przez pokładowy radar stanowisk rakietowych 
nieprzyjaciela lub też zaplanować trasę przelotu (tzw. waypoint plo- 
ting) i uruchomić autopilota — helikopter sam wybierze właściwy kurs 
celu. Istnieje jeszcze dodatkowa możliwość orientacji w terenie. W 
wyniku bezpośredniego połączenia z satelitą uzyskujemy drugą ma- 
pę. Jest ona dużo dokładniejsza od poprzedniej. Stanowi jakby jej po- 
większony wycinek. Z niej można dowiedzieć się już praktycznie 
wszystkiego „co w trawie piszczy”. Najmniesza górka, czy też najle- 
piej zamaskowane działo nie ujdą naszej uwadze. Tutaj też, zmienia- 
jąc położenie punktów zwrotnych można skorygować trasę przelotu. 
„GS2000” osadzony jest mocno w realiach autentycznego pola walki. 
Oznacza to, że wykonując misję musimy zachowywać się i myśleć w 
sposób podobny jak robią to piloci. Stosowanie metody spalonej zie- 
mi w drodze do wyznaczonego celu spowoduje tylko, że pozbędziemy 
się szybko amunicji ściągając przy tym na siebie większą uwagę prze- 
ciwnika. Premiowane jest latanie „z głową”, możliwie szybko i nisko 
nad ziemią. Na bieżąco trzeba oceniać, czy użycie drogocennych ra- 
kiet jest napewno niezbędne, czy też bardziej opłaci się nadłożyć tro- 
chę drogi (zużywając wtedy niestety więcej paliwa, którego ustawicz- 
nie brakuje) i ominąć niebezpieczny rejon. Sytuację pogarsza fakt, że 
niezawsze to co widzą nasze oczy i pokazuje radar, pokrywa się z rze- 
czywistością. Czasem nawet pozornie wyglądająca wiejska stodoła 
może skrywać w sobie dobrze zamaskowane działo. 

Również rodzaj posiadanego uzbrojenia wymusza odpowiednią tak- 
tykę i technikę lotu. Np. takie pociski jak Hellfire, Tow — 2 Hellstreak 
czy też pokładowe działo Cannon pozwalają na eliminację celu przy 
pełnej prędkości helikoptera i pułapie ok. 60 stóp. Podczas gdy uży- 
cie pocisków typu Hydra wymaga całkowitego zatrzymania helikopte- 
ra. Trzeba więc zawsze wybiegać myślą w przód. Program będzie 
bezwzględnie punktował (in minus) wszelkie nielogiczne zachowania. 


KOLEJNA ODSŁONA 


Dobre programy często poznaje się po tym, że potrafią zaskoczyć 
grającego jakimś nowym elementem, wtedy, gdy uważa on, że na- 
pewno nic takiego się nie stanie. Z „GS2000” właśnie tak jest. Po wy- 
konaniu z powodzeniem kilku misji (tzn. zniszczeniu obu celów i po- 
wrocie do bazy) dowiadujemy się, że awansowano nas (awanse otrzy- 
mujemy po każdych pięciu wypełnionych do końca zadaniach) do 
stopnia porucznika i oto nagle stajemy się dowódcą oddziału złożo- 
nego z pięciu maszyn. 

Wszystko to, co do tej pory zostało napisane należy pomnożyć 
przez tzw. współczynnik dobroci, który w tym przypadku jak łatwo 
zgadnąć wynosi pięć (a czasem i więcej). Mamy tutaj do dyspozycji 
wiele ciekawych możliwości: podział grupy na dwie sekcje — ciężką 
(trzy maszyny) oraz lekką (dwie maszyny) i przydzielenie im osobnych 
zadań, lot całą grupą lub wyznaczenie każdej załodze innej trasy. Nie 
trzeba dodawać, że wszystkie zależności strategiczno-taktyczne rów- 
nież się komplikują. Najbardziej charakterystyczną cechą odróżniają- 
cą grę na tym etapie jest to, że stworzona została atmosfera całej bit- 
wy, anie jak do tej pory pojedyńczego starcia. 

W eterze mieszają się komunikaty napływające od innych załóg: in- 
formacje o zaangażowaniu się w walce z napotykanymi celami, proś- 
by o pomoc, informacje o awariach, sukcesach, oczekiwanie na dal- 


sze rozkazy... Towarzyszą im odgłosy odległych eksplozji i odpalania 
rakiet... Trzeba mieć naprawdę mocne nerwy aby joystick nie wypadł 
z ręki. Tę ostatnią uwagę powinni wziąć sobie szczególnie do serca 
posiadacze kart dźwiękowych takich jak np. Sound Blaster, ponie- 
Waż.... 


DŹWIĘK 


... Odgrywa w „GUNSHIPIE 2000” niepośrednia rolę. Można powie- 
dzieć, że wręcz współtworzy nastrój panujący w człej grze. W istocie, 
zabawa bez pełnowymiarowej karty dźwiękowej to tek jak np. ogląda- 
nie „Czasu Apokalipsy” F. F. Capolli przy wyłączonym etośniku. Już od 
pierwszych chwil po uruchomieniu programu sugestvwna muzyka 
określa charakter czekających nas zmagań. Digitalizowana mowa 
oraz odgłosy startujących rakiet dodatkowo podsycają tę atmosferę. 

Największa jednak różnica w stosunku do PC speakera, toxdgłosy 
pracy silnika. Piskliwy i denerwujący warkot zamienia się w majesta- 
tyczny łopot głównego śmigła, który swym wszechobecnym jestes: 
twem przemienia nasze krzesło w fotel pilota, a joystick i klawiaturę w 
stery i kokpit. Wystarczy już teraz tylko zgasić światło ,„odkręcić” 
wzmacniacz i w górę! 


WADY 


Zaprezentowany model helikoptera ma pewne uproszczenia : Po 
pierwsze limit pułapu lotu (do 1500 stóp). W praktyce nie ma to jed- 
nak większego znaczenia, ponieważ loty odbywają się na wyskoś- 
ciach niewiele większych niż 100 stóp. Po drugie sterowanie tylnego 
rotora (tego na ogonie) sprzęgnięto razem z rotorem głównym (w 
prawdziwych helikopterach służą do tego oddzielne stery). Kilka razy 
zdarzyło się też, że mój śmigłowiec został ostrzelany rakietami, które 
przeleciały przez... stok górski! Można mieć również zastrzeżenia do 
wektorowej grafiki, która nie jest chyba najlepiej „wycieniowana”. Są 
to jednak drobiazgi. Najpoważniejszy zarzut jaki możemy postawić 
grze określa jeden krótki zwrot: 


ZA WOLNO! 


Program jest rzeczywiście nieco „ocięzały”. W krytycznych momen- 
tach gdy np. prowadziłem walkę kołową z innym helikopterem wybie- 
rając przy tym odpowiedni rodzaj uzbrojenia, a ko-pilot informował o 
zbliżających się w naszą stronę pociskach, mój poczciwy AT dostawał 
ciężkiej zadyszki. Niewiele pomogło zmniejszenie ilości wyświetla- 
nych szczegółów (opcja dostępna w programie instalacyjnym). Po- 
dobne problemy, choć w mniejszym stopniu, występowały na lepszym 
sprzęcie (386/25Mhz NF=10.3). Dopiero na naprawdę szybkim kom- 
puterze (386/33Mhz, cache 64kb NF=22.34 — a więc tylko nieznacz- 
nie wolniejszy niż 386 Compaq) program „ożył”. Helikopter reagował 
poprawnie na ruchy joysticka i zniknęło denerwujące oczekiwanie na 
reakcję programu po wciśnięciu jakiegoś klawisza. Patrząc na sprawę 
w trochę szerszym kontekście (chodzi głównie o najnowsze gry) łatwo 
można dostrzec, że oprogramowanie przerasta sprzęt, na który zos- 
tało stworzone. Komputery zgodne z IBM PC były pierwotnie prze- 
znaczone do innych zadań. Dlatego m.in. brak w nich specjalizowa- 
nych układów obsługujących grafikę takich jak np. w Amidze. Te nie- 
dostatki muszą być rekompensowane stosowaniem coraz bardziej 
skomplikowanych procesorów i szybszych pamięci. 

Powstaje tylko pytanie, czy wszystkim zainteresowanym starczy pie- 
niędzy aby przesiadać się co chwila na sprzęt o odpowiednio większej 
mocy obliczeniowej. 


opracowanie: Wojciech Czempik 





CHAOS STRIKES BACK Gra "Dungeon Master" opracowana 
przez amerykańską firmę FTL cieszy się niesłabnącą popular- 
nością wśród programów określanych mianem arcade adventu- 
re (przygodowo-zręcznościowe). Pomimo że program jest już 


dość stary, jak na "wiek" gier komputerowych, to jednak w reno- 

mowanym piśmie, jakim jest Amiga Action, zajmuje wciąż pierwsze 

miejsce w zestawieniu najlepszych programów z gatunku adwenture-ar- 

cade. Na drugiej pozycji w tymże zestawieniu znajduje się gra "Chaos Strikes 

Back”, która jest bezpośrednią kontynuacją programu "Dungeon Master". Poczynając od tego numeru, będzie- 

my zamieszczali w odcinkach instrukcję ukończenia gry "Chaos Strikes Back". Zapraszamy do wspólnej zabawy 

wszystkich miłośników gier przygodowych, oraz tych, którzy nie mieli dotychczas okazji zetknąć się z tego ty- 

pu programami. Instrukcję do programu opracował Igor Kulkowski, laureat konkursu ogłoszonego w pier- 

wszym numerze Computer Studio. Opis i mapy sporządzone zostały samodzielnie na podstawie własnych doś- 

wiadczeń, w oparciu o wersję programu przeznaczoną dla komputerów Atari ST. Legenda do gry, przygotowa- 

na w naszej redakcji jest stylizowana na podobieństwo opisów jakie dołączane są do programów oryginalnych, 
z gatunku adventure utrzymanych w klimacie fantasy, a do takich właśnie zalicza się "Chaos Strikes Back". 





Chaos Strikes Back jest kon- 
tynuacją gry labiryntowej zały- 
tutłowanej Dungeon Pfas- 
ter.Celem gry jest pokonanie 
potężnego Władcy Chaosu i 
przeszkodzenie mu w wykona- 
niu jego niecnych planów.Aby 
tego dokonać, należy dobrać 
bohaterów, którzy odnajdą 
cztery CORBUNY, a następnie 
rzucą je w otchłań FULYA. 





Sposób ładowania gry 


Włóż do stacji zabezpieczony GAME DISK i uruchom 
komputer. Po załadowaniu gry ukaże się wejście do lo- 
chów. Ustaw kursor na PRISON i naciśnij lewy przycisk 
myszy — wrota do lochów Irozsuną się. Znajdziesz się na 
poziomie, gdzie znajdują się dusze mistrzów poległych 
w lochach Władcy Chaosu. Mistrzowie są uwięzieni w 
lustrach-portetach. Aby ich uwolnić, należy stanąć 
frontem do lustra, ustawić na nim wskaźnik i nacisnąć 
lewy przycisk myszy. Ukaże się teraz charakterystyka 
posłaci i jej możliwości. U dołu są pokazane atrybuty 
mistrza; takie jak zdrowie (Health), energia Stamina) i 
moc magiczna (Mana). Oprócz tego po naprowadzeniu 
kursora na oko i wciśnięciu lewego przycisku myszy 
można zobaczyć stopień zaawansowania mistrza w za- 
wodach wojownika, czarodzieja, ninji i duchownego. 
Poniżej przedstawione są pozostałe atrybuty: siła 
(Strenght), zręczność (Dexterity), mądrość (Wisdom), ży- 
wotność (Vitality), odporność na magię (Anti- Magic) i 
odporność na ogień (Anti-Fire). Po obejrzeniu postaci 
masz do wyboru:1 — reinkarnację, która w tej grze daje 








ci postacie zupełnie nie przygotowane do walki i w 
związku z tym nie ma większego sensu, 2 — przywróce- 
nie postaci do życia taką jaką była dawniej. 

Przy wyborze postaci zwracaj głównie uwagę na ilość 
Mana i na zaawansowanie w zawodzie czarodzieja. 
Proponuję żebyś wybrał następujące postacie: Gnatu, 
Petal (jedyna postać mająca stopień mistrza czarodzie- 
ja), Tunda i Aroc. Aroca i Tunda'ę postaw w pierwszej 
lini i ćwicz ich na wojowników, a pozostałe postacie na 
duchownych i czarodziejów (zawód niniji nie jest tak 
ważny). 

Gdy już wybrałeś bohaterów, przygotuj czysty dysk 
(Chaos saved game disk) i nagraj na niego grupę.Uru- 
chom teraz CHAOS STRIKES BACK UTILITY DISK i wybierz 
opcję Make a New Adventure. Tam możesz załadować 
nowy portret bohatera, zmienić jego imię, a także 
wgrać drużynę z DUNGEON MASTER. Jak ustalisz już 
imiona i wygląd postaci, wybierz opcję Make a New 
Adventure i nagraj grupę na dysk. Wyłącz teraz kom- 
puter, uruchom CHAOS GAME DISK i wybierz opcję RE- 
SUME. Włóż twój dysk z grupą i wciśnij duży klawisz na 
ekranie. Potem włóż GAME DISK i ponownie go wciśnij. 
Po pewnym czasie załadują się następne poziomy i bę- 
dziesz mógł rozpocząć grę. 


Władcy Ciemnośc 


% LEGENDA 


Noc wrzasnęła w szaleństwie czarnej Magii. Deszcz obłożył pięściami sę- 
dziwe kamienie zamku, jak ciosami zjaw zwiastujących śmierć. Wody je- 
ziora Viborg, wirujące w fosie podniosły się i rozbiły w postaci gigantycz- 
nych fal. Pioruny trzasnęły o wrota, rozświetlając ponure twarze czterech 
mistrzów Lorda Grey'a, kiedy przekraczali zwodzony most. Spieniona wo- 
da zbryzgała ich stopy. To była przerażająca noc. Zadna siła nie mogła 
powstrzymać mistrzów przed odpowiedzią na wezwanie ich seniora. 

Następny błysk światła... Następny... I następny, Jedno z okolicznych 
drzew stanęło w płomieniach. Grzmoty zaryczały jak głodne smoki, kiedy 
mistrzowie zatrzymali się przy rzeżbionych drzwiach. Jeden z nich zastu- 
kał. Jego opancerzona pięść zadźwięczała o kamienie. 

Drzwi stanęły otworem, ukazując Therona — arcymistrza wszech sztuk. 

"Jestem zadowolony, że przybyliście” — powiedział ściskając każdego z 
gości — "I w samą porę, ponieważ obawiam się, że robi się coraz gorzej” 

Weszli do zamku. Theron, trzymając wysoko pochodnię, otworzył drugie 
drzwi. Ich oczom ukazał się straszny widok. Lord Grey siedział osunięty 
na ogromnym krześle. Jego twarz była pokryta plamami, zaś z kącików 
ust sączyła się krew. Siwe włosy opadły na twarz usianą zmarszczkami. 

* Harmonia we wszystkim co robicie” — przemówił chrapliwym głosem i 
uniósł rękę w błogosławieństwie — "Moi dzielni przyjaciele, po waszej os- 
tatniej podróży do starych lochów trzynaście miesięcy temu, miałem na- 
dzieję zostawić was już w spokoju. Pokonaliście mojego wroga i przywró- 
ciliście Theronowi cielesną postać” Lord Grey przechylił głowę w kierun- 
ku Therona — "od tamtej pory pomagał mi on we wszystkich pracach 
zmierzających do uratowania świata. Nigdy nie myślałem, aby was dalej 
kłopotać, ale obecnie nie mam innego wyjścia” — jego twarz zmieniła się, 
rysy stwardniały. — "ON domaga się krwi. Nie tylko mojej i Therona, ale 
także waszej, ponieważ jesteście moimi mistrzami. Dla niego jest to zwyk- 
ła gra, przerażająca zabawa... Ale My nie jesteśmy jeszcze pokonani” 

Oczy czarnoksiężnika zwęziły się i zaczeły żarzyć. Kiedy je rozszerzył, 
rozbłysnęły niebieskim światłem. Siła jego spojrzenia przeszyła na wskroś 
wszystkich, którzy tam stali. 

Wziął głęboki oddech, który zawibrował, brzmiąc jak śmiertelne rzęże- 
nie. Theron pochylił się, kołysząc rękoma nad czarnoksiężnikiem i wy- 
szeptał — "Mistrzu, jesteś ucieleśnieniem zdrowia. Ja zarządzam równo- 
wagę wszystkich twoich zmysłów” 

Lord Grey z trudnością podniósł głowę. "ON nadchodzi, Theronie. Już 
Wkrótce... Czuję Go... Nie wiem, jak długo będę mógł z Nim walczyć. Słu- 
chajcie mnie uważnie. Lord Chaos żyje! I Lord Order też. Widziałem 
Chaosa w sennej wizji. Na początku nie był świadomy, że ja byłem z nim, 
że byłem NIM, Jak wiecie On i Lord Order są oddzielnymi połowami me- 
go jestestwa. Osobno, każdy z nich przynośi zniszczenie. Razem, pod mo- 
ją kontrolą, są jednością i żyją w pokoju” 

"Chaos wiedział, że wy przyczynicie się do jego porażki” — powiedział 
Theron mistrzom — "Przygotowując się do tego, zbudował tajemnicze lo- 
chy. Zbudował także swoją kużnię. Na pewno wiecie o czarnym ogniu i o 
jego trujących właściwościach” 

"Chaos zakopał w swej kuźni kruszec korbumu. Cztery wielkie części. 
Wystarczy, aby mógł dokonać tego czego sobie zażyczy”. Śniłem o placu 

mierci w samym środku piekła. To tam Chaos ukrył Korbum” 

"To właśnie ten kruszec trzęsie tym zamkiem” — dodał Theron — "Jak 
wiecłe, Korbum wysysa magiczną moc z całego świata”. 

Lord Grey kiwnął głową — "Tak, i Chaos używa go, aby oddzielić się 
ode mnie na stałe. Kiedyś tego dokona. On zamierza panować nad całym 
światem. Nie muszę Wam mówić, co wtedy będzie” 

Nikt nie odpowiedział. 

"Żadna siła nie może go zniszczyć, kiedy Korbum jest w jego posiadaniu. 
Ale ja nie jestem pewien, czy On wie że musi potem zniszczyć kruszec. 
Jeśli tego nie zrobi, nie będzie miał czym rządzić” 

Przerażający grzmot przetoczył się po niebie. Podłoga zadygotała pod 
ich stopami. 

* Jest silniejszy niż do tej pory” — wyszeptał Lord Grey. Dotknął kącika 
swych ust,gdzie świeża krew sączyła się jak szkarłatne łzy. 

"Musicie zniszczyć ten kruszec. Theronie pokaż im mapę. Pośpiesz się, 
oni muszą już iść!” 

Theron wykonał magiczny gest nad szklaną szkatułką, która otworzyła 


) 


się, zaś znajdujący się w niej rulon pergaminu popłynął w kierunku The- 
rona. Ten złapał go i rozwinął. 

"Mój mistrz poczynił tu kilka notatek. Jak się okazuje, Chaos ukrył kru- 
szec korbumu w kamiennej kolumnie, każda z czterech częsci kruszcu 
znajduje się z innej strony kolumny i jest wetknięta do środka. Natomiast 
każda ze ścian kolumny jest zakończeniem długiego i poplątanego labi- 
ryntu. Czeka was więc odnalezienie właściwej drogi w czterech labiryn- 
tach, tworzących jeden kompleks” 

Lord Grey wskazał symbole na papierze, 'Ja odkryłem, że każdy z labi- 
ryntów jest oparty na jednej z czterech dróg — Żołnierz, Kapłan, Czarow- 
nik i Ninja. Jak wiecie, razem oni tworzą harmonię. Wierzę, że Chaos bę- 
dzie usiłował wyśmiać nasz ład, projektując swoje lochy właśnie w ten 
sposób” 

"Moneta" — szepnął Theron. Lord Grey kiwnął głową. "Tak, moneta. 
Zapamiętajcie to dobrze, mistrzowie” Wyciągnął rękę w kierunku szkla- 
nej szkatułki. Z jej dna podniosła się złota moneta i popłynęła ku niemu. 

* Dzisiejszego ranka obudziłem, się a w mojej ręce było właśnie to. Wiem, 
czyja to moneta, i chciałbym, abyście wy też to zobaczyli” Zwinął swe 
pięści w kulę i następnie szybko je rozpostarł w kierunku najdalszej ścia- 
ny. Błekitne światło rozbiło się o kamienie iskrząc w ciemności. Wszyscy, 
nawet Lotd Grey, cofneli się, gdy ich oczom ukazała się twarz Chaosa. 

” Niebezpieczeństwo ma taką twarz” — powiedział Mistrz — * Tak brzmi 
napis na odwrocie tej monety. To jest ostrzeżenie dla mnie i dla wszys- 
tkich, którzy stoją po mojej stronie. Jeśli kiedykolwiek zobaczycie tę 
twarz wyrzeżbioną w drzewie miejcie się na baczności” 

Podłoga znów drgnęła. Ściany zatrzęsły się. 

"Oh nie” — szepnął Lord Grey — "Nie" 

Pokój zakręcił się jak głaz staczający się po zboczu góry. Wszystkie 
przedmioty znajdujące się w sali zawirowały. "On nadchodzi!” — zawołał 
Lord — "Nie! Zabraniam ci, zabraniam! ” 

Zabraniasz? — zagrzmiał dziki głos. Czarownik krzyknął i to, co wszyscy 
ujrzeli chwilę później, sprawiło, że ich serca przestały bić. Lord Grey już 
nie był sobą. Jego twarz zniknęła a na jej miejscu pojawiła się twarz Cha- 
osa. Żarząc się złym, czerwonym blaskiem otworzył swe szalone oczy i 


* zaśmiał się. 


* Zmykaj chłopcze” — odwrócił swą wielką głowę w kierunku Therona i 
zadał mu cios nie ruszając sie z miejsca. O tak, byłem mądty, aby przewi- 
dzieć wasze knowania. ” Śmiech wypełnił cały pokój, śmiech szaleństwa i 
wściekłości zarazem. 'Cztery drogi! Użyłem jego wiedzy o mnie przeciw- 
ko niemu samemu!” Odwrócił głowę, z jego ust i oczu płynęło światło. * 

"I wy, mistrzowie. Wy, którzy byliście zwolennikami fałszywej doktryny 
harmonii. Jak cudownie będzie patrzeć na wasz upadek!” 

Pokój krążył coraz szybciej. Mistrzowie zostali rzuceni na podłogę. 

* Ja jestem mistrzem! Ja jestem tym, który zniszczy cały porządek! Przyj- 
mijcie moje wezwanie: przyjdźcie na spotkanie ze mną do mojego po- 
dziemnego królestwa. | przygotujcie się na śmierć! ” 

Kamienie rozbijały się o podłogę. Bloki skalne pękały jak lodowe kry. Po- 
kój był naładuwany energią. Wszedzie latały żółto-pomarańczowe iskry. 

"Nie możecie nawet mnie dotknąć! Jestem niepokonany! Wszyscy 
umrzecie” 

Nagle salę spowiło błękitne światło. Emanowało ono od Therona, który 
leżał na podłodze, sciskając w ręku magiczną różdżkę i wypowiadając ta- 
jemne zaklęcia. 

"Nie!" — wrzasnął Chaos. I wtedy, huk i wirowanie ustało. W pokóju po- 
ciemniało. Nastała cisza. 

Lord Grey, który był znowu sobą, otworzył oczy. Z jego nosa sciekała 
krew. "W końcu pokazał swoje oblicze” — wy- 
szeptał, ” Widzicie jak wielkiemu niebezpieczeń- 
stwu stawiamy czoła. Kruszec korbumu to 
nieograniczona siła. Lord Chaos osiągnął 
samodzielność. Magia jest teraz spijana z 
całego świata. Dzień, a może tylko godzi- 
ny, dzielą nas od ostatecznej katastrofy” 

"Musicie iść tam natychmiast i znów 
spojrzeć śmierci prosto w oczy. Więc py- 
tam was : czy odważycie się wejść do nie- 
bezpiecznych lochów Chaosa? Czy pomo- 
żecie mi jeszcze raz ocalić świat? ” 
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— mu a Symbole mocy są pominięte, ponieważ można je 
stosować dowolnie w zależności od stopnia zaa- 
wansowania postaci. 


1. FUL-wytwarza magiczne światło 

2. Vl-eliksir przywracający punkty zdrowia 

3. YA—eliksir podnoszący wytrzymałość 

4. ZO-otwiera drzwi z guzikiem 

5. VI BRO—eliksir ANTIVENIN=uzdrawia zatrutą po- 
słać 

6. YA BRO—eliksir wytwarzający magiczną tarczę 
7. DES VEN-wytwarza trującą kulę 

8. DES EW—niszczy niematerialne stwory 

9. OH VEN-wytwarza trującą chmurę 

10. YA IR-magiczna tarcza dla całej grupy 
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W numerze 2/92 (5) zamieściliś- 
my pierwszą część opisu progra- 
mu ”Chaos Strikes Back”. Zawie- 
rał on legendę, listę czarów, syla- 
by do tworzenia czarów, charak- 

'terystykę postaci, sposób łado- 
wania gry, oraz mapkę poziomu 
"Prison". Zaraz po ukazaniu się 
tego numeru w kioskach, zgłosi- 
ło się do nas kilka osób i okazało 
się, że ten wspaniały program 
kryje, w sobie jeszcze wiele ta- 
jemnic, o których my nie wiedzie- 
liśmy. W związku z tym przerwa- 
liśmy cykl artykułów "Chaos Stri- 
kes Back”,'a po niezbędnych po- 
prawkach ponownie wraca na ła- 
my naszego pisma. Ze względu na 
jego dużą objętość musimy po- 
dzielić go na dwie części. 

Dziękujemy wszystkim, którzy 
przyczynili się do uzupełnienia te- 
go opisu. Prawdę mówiąc nie spo- 
dziewaliśmy się, że ten program 
ma tylu zagorzałych zwolenników 
i że będzie tak duży odzew, po za- 
mieszczeniu pierwszej części opi- 
su. Swiadczy to tylko o tym, że 
"Computer Studio” trafiło do 
właściwych odbiorców — prawdzi- 
wych ”rozgryzaczy” i miłośników 
gier, a właśnie z myślą o nich ś 
powstało nasze pismo. Ale wraca- 
jąc do tematu, czy pamiętacie 
jeszcze słowa Lorda Greya? ”"Mu- 
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sicie iść tam natychmiast i znów 
spojrzeć śmierci prosto w oczy. 
Więc pytam Was: czy odważycie 
się wejść do niebezpiecznych lo- 
chów Chaosa? Czy pomożecie mi 
jeszcze raz ocalić Świat?” 

Jeśli gotowy jesteś podjąć to 
wyzwanie, ruszaj z nami! 

Grę rozpoczynasz na poziomie 
piątym licząc od góry (zerowy na 
mapie). Od razu jesteś atakowany 
przez trzy żółte robaki. Zabij je 
kulami ognistymi, weź to, co z 
nich zostało i przeszukaj całe po- 
mieszczenie (nie stawaj przed 
bramą, ponieważ pojawią się 
dwa nowe robaki). Otwórz przy 
pomocy monet zaułki z przedmio- 
tami (te z butelkami, mieczem, 
kompasem i liną). Potem włóż po- 
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chodnię w ścianę i biegnij otwar- 
tym korytarzem (nie możesz być 
ranny lub przeciążony). Zabij żół- 
te oczy, przeszukaj zaułki i weź 
przedmioty z półek (nie stój przy 
nich zbyt długo). Następnie zejdź 
schodami na dół, skręć w lewo, 
weź skrzynię i żelazny klucz. 
Wejdź na pole transportowe, a 
zostaniesz przeniesiony do 
skrzyżowania czterech dróg: KU 
(wojownika), ROS (ninji), DAIN 
(czarodzieja) i NETA (kapłana). 
Po chwili, otworzy się przed Tobą 
ściana i zobaczysz Ołtarz Odro- 
dzenia, a na nim Róg Strachu na 
drodze NETA. Trzy zatrute 
strzałki na drodze ROS. Miecz na 
drodze KU, a różdżkę na drodze 
DAIN. 
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DROGA NETA 

Weź Róg Strachu i idź dalej korytarzem. 
Gdy po pewnym czasie zobaczysz fontannę 
ścienną, oznacza to, że jesteś na poziomie 
szóstym licząc od góry (—1 na mapie). Mu- 
sisz wrócić do ołtarza i pozostać tam przez 
chwilę. Zostaniesz przeniesiony na poziom 
dziewiąty (—4). Tam spotkasz karła w brązo- 
wym płaszczu. Jest on bardzo niebezpieczny, 
ponieważ miota ogniste kule. Należy go jak 
najszybciej zabić. Gdy to zrobisz, dostaniesz 
jego płaszcz i Square Key. Włóż go do zamka 
i otwórz drzwi naprzeciw niego. Wejdź do po- 
mieszczenia (musisz zrobić to szybko bo 
drzwi same się zamykają) i kiedy drużyna od- 
pocznie, wejdź na pole transportowe. Zosta- 
niesz przeniesiony na poziom ósmy (— 3). Za- 
bij kilku „krzykaczy”, a potem cztery żółte 
pająki. Gdy pomieszczenie zostanie oczysz- 
czone z potworów — skorzystaj z ukrytych 
schodów i zejdź na poziom dziesiąty (—5). 
Weź ze środka Iron Key, GOR Coin i skrzy- 
nię (nie wchodź na środek, bo pojawią się ro- 
baki). Potem wróć na poziom ósmy, weż ka- 
wałki „krzykaczy” (są jadalne) i wyjdź 
drzwiami naprzeciw schodów. Zabij dwa ka- 
rzełki, jeśli ich nie zabijesz, zostaniesz przez 
nich okradziony. Odszukaj schody na wyż- 
szy poziom. Uważaj na czerwone potwory z 
trzema szczękami, potrafią one w jednej 
chwili zatruć całą grupę. Gdy przedostaniesz 
się na wyższy poziom, używając Rogu Stra- 
chu, zamknij w celach cztery mumie. Otwo- 
rzą się wtedy drzwi i zamknie się dziura 
przed przyciskiem. Naciśnij go, a otworzy się 
ściana, za którą znajduje się Cross of Neta. 
Przywraca on punkty zdrowia. Gdy go weź- 
miesz, skieruj się do otwartych drzwi i wejdź 
na poziom szósty (po drodze zabierz kilka 
przedmiotów z ukrytej półki). Na poziomie 
szóstym weż „latający klucz” i idź do następ- 
nego pomieszczenia. Ponieważ jest w nim 
dużo pól przenoszących (są niewidzialne) 
musisz przez cały czas biec prosto. Zatrzy- 
muj się tylko wtedy, gdy usłyszysz głos kar- 
ła— złodzieja. 

Na poziomie piątym (0) uważaj na obraca- 
jące pola i trujące kule. Weź kolczugę i idź na 
czwarty (+1) poziom. Tam daj każdemu wo- 
jownikowi z drużyny eliksir VI BRO. Jeśli 
masz Shaphire Key, otwórz drzwi. Jeśli nie, 
to klucz możesz znaleźć na poziomie trzecim 
(+2), na lewo od schodów (musisz tylko 
zniszczyć kilka niematerialnych płomieni 
czarem DES EW lub mieczem Vorpal Blade). 
Na poziomie trzecim zniszcz kamienne stwo- 
ry, weź butelkę z alkowy, cofnij się krok do ty- 
łu i zejdź przez otwartą dziurę używając liny. 
Tam jak najszybciej odszukaj schody prowa- 
dzące w dół (uważaj na smoka — jest bardzo 
odporny). Zejdź po schodach, a znajdziesz 
się w pomieszczeniach, na piątym poziomie, 
gdzie rozpoczynałeś grę. Obszukaj wszystkie 
półki i zaułki (także pokój w którym się poja- 
wiłeś). Tak jak na początku, zejdź na poziom 
szósty (— 1), a potem wejdź na pole teleporta- 
cyjne. W ten sposób znajdziesz się ponownie 
na skrzyżowaniu dróg. 


DROGA ROS 

Weż z ołtarza odrodzenia trzy zatrute 
strzałki i idź w prawo. Jeśli po pewnym czasie 
zobaczysz na ziemi gwiazdkę do rzucania 
(jakiej używają wojownicy ninja), oraz drew- 
niane drzwi, oznacza to, że zostałeś przenie- 
siony na poziom dziewiąty (—4). Najpierw 
weż klucz z ołtarza, a następnie wejdź do po- 
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mieszczenia znajdującego się za drzwiami 
(możesz je otworzyć żelaznym kluczem, lub 
przejść przez ścianę obok). Tam przy pomocy 
dźwigni otwórz zapadnię i idź na ósmy po- 
ziom. Weż klucz z dziury w ścianie i otwórz 
drzwi (lub wywal je siekierą). Zabij kamienne 
potwory używając ognistych kul, a następnie 
wróć do schodów. Poczekaj na rycerzy, a gdy 
podejdą i staną na zapadni (patrz mapa) ot- 
wórz ją za pomocą dźwigni. Potem zamknij 
zapadnię i zniszcz resztę kamiennych potwo- 
rów. Wywal następne drzwi i dojdź do dwóch 
otwartych zapadni. Weź sztylety, które wy- 





padły z otworów ściennych i rzucaj nimi tak, 
aby nie dotknęły ruchomego pola teleporta- 
cyjnego, a wylądowały na płycie podłogowej 
(jeśli nie masz już czym rzucać, to wróć za 
pierwsze drzwi, leży tam to co straciłeś). Trzy 
wciśnięte płyty, otwierają niszę w której znaj- 
duje się „płaszcz nocy” (Cloak of Night). Weż 
go i zejdź na niższy poziom, a następnie 
przez dziurę (użyj liny) przejdź na dziesiąty 
poziom. Przeszukaj zwłoki rycerzy. Weż 
Gold Key i Onyx Key (nie zabieraj zbroi bo 
jest przeklęta). Odszukaj schody prowadzące 
na wyższy poziom (są za fałszywą ścianą). 


POZIOM -2 


Wejdź na górę. Idź prosto i wejdź do po- 
niieszczenia za drzwiami. Otwórz następne 
ć:zwi przy pomocy onyksowego klucza. Za- 
bijaj mumie i zabieraj to, co po nich zostało. 
Stań na płycie podłogowej, wejdź przez fał- 
szywą ścianę do bocznego pomieszczenia i 
weż Dex Helm. Teraz pójdź do zamkniętej 
kraty i stań przed zapadnią. Obróć się o 
160? i rzuć zatrutą strzałkę. Gdy to zrobisz, 
zamknie się zapadnia a otworzy krata. Za- 
bierz strzałkę i idź na górę. Zobaczysz czasz- 
kę i schody na wyższy poziom. Jeśli masz już 
Skeleton Key to użyj go, a otworzy się droga 
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do ołtarza. Gdy położysz na nim trzy strzałki 
otworzy się za Tobą połączenie dróg. Wejdź 
schodami na siódmy poziom (—2), pójdź w 
prawo na poszukiwanie karła — złodzieja. 
Wejdź na poziom szósty (—1) i weż klucz z 
ołtarza. Wróć teraz na poziom siódmy do 
schodów prowadzących w dół. Podejdź do 
pochodni i wyjmij ją. Po lewej stronie otworzy 
się ściana i zapadnia za Tobą. Zabij mumię, 
przejdź przez fałszywą ścianę i idź koryta- 
rzem do drzwi, za którymi jest nisza. Drzwi 
otwiera się złotym kluczem. Gdy to zrobisz, 
wejdź najbliższymi schodami na szósty po- 





ziom, a następnie na piąty. Idź prosto do koń- 
ca korytarza. Skręć w prawo i stań na płycie 
podłogowej (poleci ognista kula). Weź żelaz- 
ny klucz, otwórz nim kratę (lub zniszcz ognis- 
tą kulę). Zabij skorpiony. Możesz ułatwić so- 
bie zadanie, używając obracającego pola i 
wyrzutni kul. Gdy zabijesz skorpiony naciśnij 
guzik, przejdź przez otwartą ścianę, skręć w 
lewo, weż skrzynię i naciśnij drugi guzik. 
Przejdź przez otwartą kratę, zabij skorpiona i 
idź do pomieszczenia z zielonym kryształem 
w ścianie. Weż go i wróć do zamkniętych 
drzwi przy pierwszym guziku (UWAGA: wy- 
jęcie kryształu uruchomiło wyrzutnię kul 
ognistych). Gdy podejdziesz do drzwi, otwo- 
rzą się samoczynnie. Wejdź do pomieszcze- 
nia za nimi i pochodź tam trochę, aż do cza- 
su gdy kule przestaną latać. Gdy wrócisz do 
pokoju, z którego wziąłeś kryształ i pokręcisz 
się w prawym zaułku, otworzy się ściana, za 
którą jest zamek. Otwiera on przejście (użyj 
wytrycha Lock Pick) do pomieszczenia, od 
którego rozpocząłeś grę. Wróć do pomiesz- 
czenia, które otworzyłeś i wejdź po schodach 
na poziom czwarty (1). Posługując się ognis- 
tymi kulami, zabij wszystkie smoki (wystar- 
czą trzy kule ogniste na jednego). Odszukaj 
dwa złote klucze i jeden Emerald Key. Powi- 
nieneś też uzupełnić zapasy żywności. Gdy 
to zrobisz, skieruj się do długiego korytarza. 
Gdy dojdziesz do zamka, użyj złotego klucza 
i cofnij się do otwartej ściany. 

Weż to co jest w niszy, skręć w prawo i idź 
dalej korytarzem. Dojdziesz do drzwi (które 
zapewne wcześniej otworzyłeś), a na prawo 
znajdziesz schody na trzeci poziom (+2). 
Wejdź po schodach. Zabij kamienne potwory 
i stań między płytą, a dziurą. Gdy demon 
stanie na płycie (słychać wyraźne „click”), 
dziura zamknie się. Zrób w tym kierunku dwa 
kroki i połóż coś na podłodze. Teraz możesz 
iść na drugi poziom (—1). Tam zabij czarne 
psy (pozostałe po nich uda, są: jadalne) i 
wejdź na płytę. Zostaniesz przeniesiony, ale 
niezbyt daleko. Otwórz drzwi i używając ma- 
py, powinieneś dojść do niszy. Zabierz to, co 
w niej znajdziesz (jeśli masz Skeleton Key, to 
otwórz ścianę) i wróć do drzwi. Zamknij je 
(nie naciskaj małego guzika na ścianie) i idź 
na północ. Po drodze zabij psy i zejdź scho- 
dami na dół. Znajdź małe wgłębienie w ścia- 
nie. W środku jest guzik, który należy wcis- 
nąć. Obróć się na południe i rzuć jakiś przed- 
miot, ale pamiętaj, żeby to nie była butelka. 
Wtedy otworzy się ściana, za którą są schody 
prowadzące w dół. Zejdź nimi i skręć w pra- 
wo. Otwórz drzwi złotym kluczem, weż to co 
jest w zaułku. Wyjdź stamtąd i poczekaj na 
kościotrupa. Gdy stanie przed kratą, zamroź 
go za pomocą Magic Box i wciśnij guzik na 
ścianie. Kościotrup zostanie przeniesiony za 
kratę. Rzuć butelkę, tak aby przeleciała przez 
kratę. Gdy kościotrup zginie, krata otworzy 
się. Użyj teraz „latającego klucza” z poziomu 
szóstego (—1) i pokaż „oku” dowolny przed- 
miot. Potem przejdź przez otwarte drzwi i za- 
bij kościotrupa (jest bardziej odporny od in- 
nych). Skręć w prawo, wejdź na fałszywą 
ścianę. Podejdź do tarczy, weż ją i cofnij się w 
fałszywą ścianę (poleci kula ognista). Skręć w 
prawo, otwórz drzwi złotym kluczem (uważaj 
na karła— złodzieja), weź to co tam jest i idź 
do schodów na górę. Przejdź na poziom dru- 
gi (+3), idź przez cały czas korytarzem i nie 
zatrzymuj się po drodze. Gdy dojdziesz do 
pomieszczenia z obrotowymi polami, scho- 
waj się na schodach, ponieważ poleci kula 
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ognista. Weź Blue Gem i wyjdź z tego po- 
mieszczenia. Stań przed ścianą, a gdy się ot- 
worzy, będziesz mógł wejść. Naciśnij guzik i 
idź dalej korytarzem (nie możesz być przecią- 
żony). Aby uniknąć ognistej kuli, schowaj się 
w zaułku. Kiedy niebezpieczeństwo minie, 
możesz pójść do następnego zaułka. Tam za- 
bij mumię i wróć do pierwszego. Kiedy po- 
nownie przeleci ognista kula, wracaj do dru- 
giego zaułka, a następnie idź prosto w kie- 
runku dziur. Skręć w bok, naciśnij guzik wy- 
łączający miotacz kul. Teraz, możesz zabrać 
przedmioty leżące na półce. Gdy dojdziesz 
do obracającego pola, musisz skręcić w pra- 
wo. Dalej prosto, aż do schodów prowadzą- 
cych w dół. Zejdź na chwilę, żeby zabrać to, 
co jest w niszy i ponownie idź na górę. Po- 
dejdź do dziury, skręć w prawo i naciśnij gu- 
zik. Stań na płycie podłogowej, a gdy zam- 
knie się jedna dziura, weż CORBUM. Nas- 
tępnie, skieruj się do schodów na górę (gdy 
posiadasz Corbum, otworzą się). Na pozio- 
mie pierwszym idź w prawo do alkowy (uwa- 
żaj na kule ogniste), weź to co w niej leży i idź 
na południe. Otwórz drzwi żelaznym klu- 
czem, weż Sceptre of Lych (działa tak jak 
Cross of Neta), a następnie otwórz drugie 
drzwi. Podejdź do skarbonki, wrzuć monetę, 
a do zamka włóż jeden żelazny klucz. Ob- 
szukaj ten poziom i użyj wszystkie skarbonki 
zamki na żelazny klucz. Idź teraz do pola 
transportowego z guzikiem na ścianie, które 
znajduje się w północno — wschodniej części 
lochów (patrz mapa) i naciskając guzik, prze- 
nieś się do DEMON CHAMBER. Tam skręć 
w prawo, użyj zamka i wróć na pole transpor- 
towe. Po ponownym naciśnięciu guzika wró- 
cisz tam, skąd wystartowałeś. Jeżeli urucho- 
miłeś już wszystkie obracające pola, które są 
zaznaczone na mapie, oraz otworzyłeś ścia- 
ny obok nich, wróć do ściany z dwoma otwo- 
rami i urzyj następnego żelaznego klucza. 
Spowoduje to uruchomienie wyrzutni kul 
ognistych, które dolecą do DEMON CHAM- 
BER. Gdy to zrobisz, wróć tą samą drogą na 
poziom drugi. Skręć w prawo i idź aż zoba- 
czysz nowo otwarte przejście. Przejdź przez 
nie, skręć w prawo (uważaj na czarne psy) i 
idź do schodów. Znajdziesz się na trzecim 
poziomie, jednak dziura jest już zamknięta. 
Zabij demony i idź w lewo. Naciśnij cztery gu- 
ziki i otwórz drzwi za pomocą Emerald Key. 
Za nimi są „ruchome” korytarze, które prze- 
wożą wszystko co leży na ziemi. Obszukaj 
wszystkie zaułki (patrz mapa), a następnie 
skieruj się do kraty (jest na wprost wejścia na 
„ruchome” pole). Przejdź przez nią i wejdź po 
schodach na górę. Wejdź w trzecią dziurę, na 
górę po schodach i zejdź przez dziurę na 
wprost. Jeszcze raz wejdź po schodach, po 
czym zejdź przez dziurę po lewej stronie. 
Wejdź na górę i skręć w prawo. Weż COR- 
BUM i idź na poziom pierwszy (+4). Znajdź 
czaszkę i użyj Skeleton Key (jeśli go nie masz 
otwórz inne drzwi). Zejdź po schodach na po- 
ziom drugi (+3). Dojdź do drzwi z czaszką i 
otwórz je. Jeśli nie masz klucza, to wróć na 
poziom trzeci tak jak poprzednio. Otwórz je i 
skręć w prawo. Idź przez cały czas prosto, 
zejdź na poziom trzeci. Zabij demony, 
zniszcz niematerialne płomienie i idź do 
schodów na prawo. Wejdź na górę, zabij psy i 
otwórz zaułki. Potem zejdź na dół, wejdź do 
dziury jak na początku, znajdź schody na po- 
ziom piąty (0). Stamtąd przejdź na poziom 
szósty i wejdź na pole transportowe. Trafisz 
do skrzyżowania dróg. 
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DROGA KU 

Weż z ołtarza miecz i skręć w prawo. Jeśli 
po pewnym czasie zobaczysz małą tarczę, 
to nieomylny znak, że jesteś na poziomie 
dziewiątym (—4). Wróć do ołtarza i weż z 
niego klucz. Przejdź przez fałszywą ścianę, 
zrób krok w lewo i idź cały czas prosto (nie 
rzucaj kul ognistych, jeśli nie ma przed To- 
bą potwora, bo skończy się to tragicznie). 
Gdy dojdziesz do kraty, skręć np. w prawo, 
zabij karła w kapturze i naciśnij przycisk na 
ścianie (UWAGA: za karłem może pojawić 
się złodziej lub czerwony potwór z trzema 





szczękami). Idź do zaułka po drugiej stro- 
nie. Jeśli jest tam karzeł, zabij go i naciśnij 
guzik. Po tej stronie są dwa przyciski, ten 
na południowej ścianie powoduje pojawie- 
nie się rycerza. Gdy otworzy się krata, za 
którą jest jeden rycerz, zabij go mieczem, 
bo czary są w tym przypadku mało sku- 
teczne. Podejdź do czarnych drzwi. Są od- 
porne na wszystkie czary, można je znisz- 
czyć tylko mieczem. Zrób to, a potem zaj- 
mij się karzełkami. Gdy już wszystkie poko- 
nasz, pozbieraj przedmioty jakie po nich 
zostały. Wejdź na fałszywą ścianę i użyj że- 








laznego klucza. Otworzy się ściana, za któ- 
rą jest rycerz. Zabij go, wejdź do pomiesz- 
czenia na prawo i weź z alkowy topór (Exe- 
cutioner). Zabij trzech pozostałych rycerzy 
i idź korytarzem na północ. Rozwal drzwi 
mieczem lub siekierą i skręć w prawo do 
schodów. Wejdź na poziom ósmy (—3) i za- 
bij pająki (dopóki stoisz na schodach nie 
używaj kul ognistych). Potem wejdź na po- 
ziom siódmy (—2). Zabij mrówki stojące 
przy schodach i zrób krok do przodu. Zo- 
staniesz przeniesiony do sąsiedniego zauł- 
ka. Tam możesz spokojnie używać kul og- 


nistych. Gdy zabijesz wszystkie mrówki, 
poszukaj złotego klucza i bukłaka. Z niszy 
ukrytej za fałszywą ścianą, zabierz wszy- 
stkie przedmioty. Potem wejdź na poziom 
szósty, weż z ołtarza klucz. Zejdź na najni- 
żej położony poziom tj. dziesiąty (—5). Tam 
zabij karła— złodzieja i smoka (dostaniesz 
kolczugę z mithrilu i Solid Key potrzebny 
na poziomie trzecim). Następnie, znajdź 
guzik w południowej części lochów i naciś- 
nij go. Przejdź obok przez fałszywą ścianę i 
otwórz drzwi za pomocą onyksowego klu- 
cza. Gdy weźmiesz wszystkie butelki, idź 


na północny wschód. Przejdź przez fałszy- 
wą ścianę na pole transportowe, które prze- 
niesie Cię do skrzyżowania dróg. 


DROGA DAIN 

Weż z ołtarza Yew Staff i idź w prawo. Jeśli 
po pewnym czasie zobaczysz rzeżbę na ścia- 
nie, to znaczy, że jesteś na dziewiątym pozio- 
mie. Gdy dotkniesz rzeźby, wówczas otworzy 
się ściana, za którą jest masa czerwonych 
potworów z trzema szczękami. Jeśli nie 
chcesz z nimi walczyć, to stań dwa kroki od 
ołtarza, obróć się do niego tyłem i odejdź. Po- 
winieneś zobaczyć pole transportowe, które 
przeniesie Cię na poziom ósmy. Tam dojdź 
do kraty. Na skrzyżowaniu skieruj się na za- 
chód (korytarz na wschód prowadzi do 
skrzyżowania dróg). Zabij pająka i korzysta- 
jąc z mapy odszukaj schody prowadzące na 
wyższy poziom. Po drodze możesz spotkać 
karła — złodzieja. Przed wejściem na wyższy 
poziom, powinieneś przygotować się do wal- 
ki z niematerialnymi stworami. Do walki z ni- 
mi najlepiej używać Yew Staffu, miecza Vor- 
pal Blade i czaru MON DES EW. Na tym po- 
ziomie musisz zniszczyć także przezroczyste 
kałuże. Przejdź na wschód przez zamykającą 
się dziurę (obok napisu na ścianie), Zrób dwa 
kroki w kierunku południowym (punkt na 
mapie oznaczony gwiazdką), obróć się o 
180? i idź tam, gdzie była ruchoma dziura, a 
potem korytarzem w lewo. Stań na wprost 
obracającego pola (nie podchodź) i rzuć og- 
nistą kulę. Kiedy otworzą się drzwi, wejdź 
przez nie. Stań twarzą do obracającego pola, 
rzuć czar ZO, a potem ognistą kulę. Spowo- 
duje to zamknięcie się niewidzialnej dziury 
przed niebieskim polem. Wejdź za otwarte 
drzwi, otwórz następne i weż pomarańczowy 
kryształ. Po chwili otworzy się ściana. Pójdź 
w prawo do niszy, zabierz znajdujące się tam 
przedmioty i podejdź do niebieskiego przy- 
cisku. Naciskaj go dotąd, aż przestaniesz sły- 
szeć odgłosy. Potem idź do miejsca gdzie 
obracałeś się o 1809, a stamtąd na południe. 
Drewniane drzwi rozwal ognistą kulą (naj- 
mniejsza moc wystarczy). Gdy dojdziesz do 
pomieszczenia z przezroczystymi i niebieski- 
mi kałużami (niszczy się je tak, jak te przezro- 
czyste), użyj magicznego pudełka lub oka 
czasu o ile je posiadasz. W zaułku znajdziesz 
dźwignię. Przełącz ją, a wtedy otworzy się 
krata, za którą są schody prowadzące na 
wyższy poziom. Skorzystaj z nich, a znaj- 
dziesz się na poziomie szóstym (— 1). Pozwól 
odpocząć swojej drużynie, a potem idź dalej 
korytarzem. Przy drewnianych drzwiach 
skręć w prawo, a potem w lewo. Idąc przy 
ścianie, powinieneś dojść do kraty. Kiedy 
przeleci kula ognista, podejdź do kraty i 
zniszcz ją przy pomocy kuli. Idź dalej prosto, 
zatrzymaj się przed „okiem”, wypowiedz czar 
ZO KATHRA i pokaż mu obiekt, który przed 
chwilą powstał. Zostaniesz przeniesiony w in- 
ne miejsce. Odszukaj duży guzik na ścianie, 
naciśnij go i cofnij się szybko do miejsca, 
gdzie pojawił się napis BRIDGE. Znowu zo- 
staniesz przeniesiony. Idź teraz na północ i 
naciśnij trzy guziki (na podłodze leży perga- 
min pokazujący jakie ściany otwierają te 
przyciski), a potem wróć na południe i naciś- 
nij przycisk obok zamka. Wtedy otworzy się 
ściana, za którą są schody na siódmy po- 
ziom. Zejdź nimi i przejdź przez drewniane 
drzwi (wywal je jeśli są zamknięte). Znaj- 
dziesz się w pomieszczeniu zwanym The Cis- 
tern. Odszukaj drewniane drzwi z zamkiem i 
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poczekaj, aż zniknie blokujące pole. Skieruj 
się na północ. Poczekaj, aż zniknie drugie 
pole. Gdy je przejdziesz, odszukaj mały gu- 
zik. Naciśnij go i wejdź schodami do góry. Idź 
na północ, później na zachód. Wywal drzwi 
ognistą kulą. Tak jak poprzednio, idź do 
„oka” i pokaż mu mały, świetlisty obiekt. Po- 
tem skręć w lewo i przejdź przez otwartą bra- 
mę. Odszukaj przycisk i użyj go. Idź do roz- 
walonej kraty i skręć w lewo. Uważając na 
ogniste kule, dojdź do niszy. Weź onyksowy 
klucz i miecz Vorpal Blade. Po chwili, z boku, 
otworzy się ściana (jeśli nie, to połóż jakiś 
przedmiot na półce). Otwórz kratę onykso- 
wym kluczem, wejdź do pomieszczenia i od- 
szukaj fałszywą ścianę. Jeśli napotkasz tam 
węża, zabij go. Stań na płycie podłogowej. 
Jeśli ściana na lewo od płyty jest nadal zam- 
knięta, to pójdź na skróty (patrz mapa). Mu- 
sisz dotrzeć do trzech guzików. Naciśnij ten 
po lewej (stojąc twarzą na północ). Potem 
pójdź do dwóch zielonych guzików i naciśnij 
prawy. Weź z niszy Winged Key. Podejdź do 
zamka. Gdy użyjesz klucza, otworzy się ścia- 
na. Zabij latające węże, weż Ra Key i skrzynię 
(w niej jest Ruby Key, który będzie potrzebny 
na trzecim poziomie). Idź do schodów pro- 
wadzących na górę i wejdź na poziom drugi. 
Tam zarządź krótki odpoczynek, po czym ru- 
szaj w dalszą drogę. Zabij kamienne stwory i 
poczekaj, aż demon stanie na płycie. Zrób 
dwa kroki na południe, rzuć czar ZO i zabij 
demona. Potem, przed kratą skręć w lewo. Na 
płycie połóż kilka przedmiotów. Spowoduje 
to otwarcie ściany, za którą są Twoje przed- 
mioty i Cross Key. Gdy go weźmiesz, zejdź 
na dół za otwartą kratą. Tam otwórz niszę 
złotym kluczem i użyj Cross Key. Wróć na 
górę i ponownie użyj Cross Keya. Przejdź 
przez kratę przy czarnym płomieniu i skręć w 
prawo. Otwórz drzwi (nie naciskaj guzika), 
zniszcz czarny płomień, przełącz dźwignię i 
otwórz okute złotem drzwi. Zrobisz to przy 
pomocy Ruby Keya. Wejdź na górę i weż z 
półki Crown of Nerra. Podnosi ona mądrość 
(wisdom) o 10 punktów. Nie bierz sandałów, 
bo może się to źle skończyć. Skieruj się na 
wschód. Zejdź na dół i sprawdź co jest w ni- 
szy. Potem wejdź na górę. Podejdź do metalo- 
wych drzwi i otwórz je guzikiem. Naciśnij gu- 
zik ukryty w fałszywej ścianie i weż COR- 
BUM (nie przejmuj się, dwie dziury są fałszy- 
we). Wejdź teraz na poziom pierwszy, otwórz 
któreś z drzwi kluczem RA, naciśnij guzik w 
jednym z zaułków kwadratowego pomiesz- 
czenia (jeśli przypadkiem zostałeś przeniesio- 
ny na jego środek, natychmiast z niego 
zejdź), który otworzy metalowe drzwi. 
Przejdź przez nie i idź na północ do schodów 
(uważaj na czarne stwory z pomarańczowym 
okiem, są niematerialne, a można je zabić tyl- 
ko, gdy są w pełni widoczne). Zejdź na drugi 
poziom i jak poprzednio przez drzwi z czasz- 
ką pójdź na poziom trzeci. Tam dojdź do pły- 
ty podłogowej, przesuń się w lewo i zejdź do 
dziury. Otwórz niszę złotym kluczem, a po- 
tem wejdź schodami na górę. Połóż coś na 
płycie, pójdź w prawo i zabij golema (lub po- 
czekaj z boku aż odejdzie i go omiń). Potem 
otwórz drzwi za pomocą Solid Keya. Pójdź 
prosto długim korytarzem. Po chwili dogonią 
Cię rycerze. Podejmij krótkotrwałą walkę, do 
momentu, aż otworzy się za tobą ściana. 
Wtedy ucieknij rycerzom i pójdź korytarzem 
do końca (trwa to bardzo długo). Naciśnij gu- 
zik i zejdź schodami na dół. Odpocznij chwi- 
lę, a potem zabij pięć smoków (pomocne bę- 
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dzie „oko czasu”), weż ze skrzyni Powerto- 
wer i pokaż „oku”. Skręć w prawo i wejdź na 
górę. Zabierz przedmioty leżące w skrzyni. 
Jeśli masz Skeleton Key idź do góry (jeśli nie, 
to zejdź na dół i skorzystaj ze schodów na 
północy). Tam stań na płycie podłogowej, a 
gdy zamknie się dziura, podejdź do niszy i 
weż ostatni CORBUM. Wejdź na poziom 
pierwszy, zabij demona i weż od niego Squa- 
re Key. Otwórz drzwi i wejdź do pomieszcze- 
nia. Zobaczysz tam mnóstwo robaków. Jeśli 
masz jeszcze jeden onyksowy klucz, to ot- 
wórz nim pierwsze drzwi po lewej stronie. Idź 








do drogi na skróty (teleport z guzikiem), wy- 
łącz obracające pole w pokoju demonów. Ot- 
wórz drzwi za pomocą Master Keya (powi- 
nien leżeć na ziemi) i idź do otchłani FULYA. 
Jeśli po drodze spotkasz Pana Chaosu, lepiej 
go omiń. Gdy szczęśliwie dotrzesz na miej- 
sce, rzuć kolejno cztery Corbumy (UWAGA: 
nie rzucaj nic innego). Pojawi się wtedy Szary 
Władca (Grey Lord) i POGRATULUJE CI 
SUKCESU! 


opracowanie: [gor Kulkowski 






Wielu z nas pamięta jeszcze te stare dobre gry 
przygodowe, składające się w większości z tek- 
stu, a czasami dla uatrakcyjnienia programu po- 
jawiał się niewielki obrazek w prymitywnej oś- 
miokolorowej grafice. Tak było! Dzisiaj sprawy 
przedstawiają się zupełnie inaczej. Znakomite fir- 
my rywalizują o dominację na rynku światowym. 
Wiele z nich wyróżnia indywidualny styl, wyraża- 
jący się rozwiązaniami w sferze grafiki, sterowa- 
nia postacią, sposobem komunikowania się z 
programem. Powstają wieloodcinkowe sagi np. 
„SPACE QUEST”, „KINGS QUEST”, „LARRY” 
itd. Gry przygodowe nadal są modne i nic nie 
wskazuje na to, aby wkrótce miało to ulec zmia- 
nie, wręcz przeciwnie. Dzięki nowatorskim roz- 
wiązaniom mającym na celu ułatwienie prowa- 
dzenia rozgrywki, niebywałemu postępowi w 
dziedzinie oprawy graficznej, a szczególnie ani- 
macji, gry adventure zyskują nowych odbiorców 
isą coraz częściej poszukiwane na rynku. Nie 
bez znaczenia jest w tym wypadku rozwój w 
dziedzinie hardwaru, myślę tu przede wszystkim 
o ekspansji komputerów klasy PC standardowo 
wyposażonych w twarde dyski, oraz zdobywają- 
ce sobie coraz większą popularność urządzenia, 
umożliwiające współpracę z dyskami optyczny- 
mi (CDTV, CD ROM). Jest to nowe wyzwanie 
dla twórców oprogramowania i to nie tylko gier 


Każda gra przygodowa (adventure) rzą- 
dzi się własnymi prawami. Firmy specjali- 
zujące się w produkcji tych gier mają częs- 
to odmienne poglądy na sposób sterowa- 
nia akcją na ekranie. Przez wiele lat dzia- 
łalności opracowały własne systemy kon- 
troli gry, które stały się obowiązującymi 


standardami i noszą własne nazwy np. 
SCUMM, Cinematique itp. 

Dotychczas monopol na najlepsze pro- 
gramy adventure mieli Amerykanie. To 
właśnie zza oceanu trafiły do Europy zna- 
komite gry „HEART OF CHINA”, serie „IN- 
DIANA JONES” i „SECRET OF MONKEY IS- 
LAND”. To Amerykanie wymyślili nazwę 
dla tego typu gier, a mianowicie film inte- 
raktywny (interactive Movie). Jedynym eu- 
ropejskim producentem łamiącym mono- 


przygodowych. Programy określane mianem ad- 
venture, wyłączając oczywiście fabułę, są pozor- 
nie do siebie podobne. Jednak wytrawny gracz z 
łatwością dostrzeże różnice w sposobie sterowa- 
nia postacią, wydawania poleceń, rozwiązań gra- 
ficznych itp., które składają się na styl danej gry, 
często właściwy niektórym firmom. Pisaliśmy już 
wielokrotnie o tym, że firma Sierra zrezygnowała 
z systemu wydawania poleceń poprzez mozolne 
wstukiwanie tekstu z klawiatury. Rozwiązanie to 
do którego przyzwyczaiła nas od lat Sierra nie 
sprawdziło się. System nie był zbyt wygodny i nie 
oparł się próbie czasu. Zwycięsko natomiast 
wyszły systemy sterowania grą opracowane 
przez firmę Lucasfilm Games i Delphine Softwa- 
re. Pozwalają one w ułatwiony sposób sterować 
akcją na ekranie. Rozwiązania te noszą własne 
nazwy i tak w przypadku Lucasfilm Games ma- 
my do czynienia z systemem sterowania grą o 
nazwie SCUMM. Najbardziej znanymi progra- 
mami tej firmy są: „LOOM” „SECRET OF MON- 
KEY ISLAND „INDIANA JONES... Gry firmy 
Delphine Software zaopatrzone są w system Ci- 
nematique, a najwybitniejszymi jego przedstawi- 
cielami są programy: „FUTURE WARS „OPE- 
RATION STEALTH, „CRUISE FOR A COR- 
PSE”. Nowością ostatnich dni w dziedzinie syste- 
mów obsługi gier przygodowych, jest system Vir- 


pol Amerykanów w tej dziedzinie, jest 
francuska firma Delphine Software ze swo- 
imi znakomitymi grami: „FUTURE WARS”, 
„OPERATION STEALTH", „CRUISE FOR A 
CORPSE” działających w systemie Cinema- 
tique. Obecnie, postanowili do nich dołą- 
czyć Brytyjczycy, zawiązując w niewielkim 
mieście portowym Hull, nowy zespół pro- 
gramistów o nazwie Revolution Software. 
To, że zespół jest nowy nie znaczy wcale, 
iż składa się z samych nowicjuszy. Dwóch 
z tej siódemki pracowało wcześniej dla 
Activision, a jeden dla Sierry. Podstawy 
nowego systemu gier przygodowych za- 
częli opracowywać jeszcze podczas pra- 
cy dla Activision, która rozprowadzała 
produkty Sierry. Zauważyli wtedy, że cho- 
ciaż Sierra odnosi sukcesy na rynku, to sys- 
tem sterowania postacią i wydawania po- 
leceń poprzez wpisywanie komend z kla- 
wiatury jaki, zastosowano w grach przygo- 
dowych tej firmy, pozostaje niezmienny 
od wielu lat. Byli przekonani, że są w sta- 
nie zrobić to lepiej. Po osiemnastu miesią- 
cach rozmów i projektów byli wreszcie go- 


- LURE OF THE 


2. 


tual Theatre, opracowany przez firmę Revolution. 
Virtual Theatre jest bardzo przemyślnie skon- 
struowanym sterownikiem gier przygodowych, a 
po raz pierwszy został zastosowany w grze „LU- 
RE OF THE TEMPTRESS"” (Powab kusicielki). 

Jest to średniowieczna opowieść fantasy 
umieszczona w świecie lochów i smoków, czyli w 
scenerii doskonale znanej nam z innych gier 
przygodowych. 

Fabuła jest także bardzo typowa. Bohaterem 
jest młodzieniec imieniem Diermot, który nagle 
znalazł się w samym środku wojny. Selena, czyli 
tytułowa zła kusicielka, na czele swych świnio- 
podobnych straszliwych wojowników zwanych 
Skorlami zabiła w bitwie Króla i przejęła kontrolę 
nad jego krajem. Podczas tej samej bitwy, Skorle 
wzięły do niewoli także Ciebie i zamknęły w lo- 
chu. Gra zaczyna się w momencie gdy budzisz 
się w nim do życia. Sytuacja wyjściowa jest więc 
mało przyjemna, a Twoim zadaniem jest nie tyl- 
ko ucieczka z więzienia, ale także pozbawienie 
Seleny władzy. Zaczynasz w ciemnej murowanej 
celi pozbawionej jakichkolwiek obiektów rucho- 
mych. Jedynym żródłem światła jest pochodnia 
przymocowana do ściany. Okno jest zbyt wyso- 
ko, a drzwi są zamknięte. Poza tym, za drzwiami 
stoi wartownik Skorl i dla ułatwienia możemy 
dodać, że nie ma on zamiaru przyjmować żad- 


towi do stworzenia nowego systemu. Sys- 
tem ten został ochrzczony nazwą Virtual 
Theatre (Teatr Zastępczy), bowiem wg je- 
go autorów gra jest bardziej podobna do 
sztuki scenicznej, niż do filmu. Przymiotnik 
„Virtual” został zaś przez nich użyty po- 
dobno tylko dlatego, że jest to aktualnie 
bardzo modne słowo. 

Wygląda na to, że czas poświęcony na 
projektowanie nowego systemu nie został 
zmarnowany. Zawiera on bowiem wszys- 
tkie najlepsze elementy systemów, które 
aktualnie istnieją na rynku, a jednocześnie 
jest zapowiedzią nowej generacji graficz- 
nych gier przygodowych. Największą no- 
wością jest osadzenie akcji w czasie rze- 
czywistym. Stworzenie świata w którym 
ludzie żyją swoim własnym codziennym 
„życiem”. Na przykład kowal w pewnym 
momencie wychodzi z kużni i idzie do pu- 
bu na piwo. Po drodze może spotkać in- 
nych mieszkańców osady i zająć się roz- 
mową z nimi. W grze może być nawet 15 
osób którzy mogą na siebie wzajemnie od- 
działywać. W dotychczasowych grach 





nych łapówek. Wygląda na to, że sytuacja jest 
bez wyjścia, ale to tylko pozory. W ucieczce bar- 
dzo pomocna może okazać się pochodnia, która 
wcale nie tkwi w ścianie tak mocno jak powinna. 
Po ucieczce z więzienia przekonasz się, że więk- 
sza część akcji gry toczy się wewnątrz miasta, 
składającego się z dziesiątków odrębnych ekra- 
nów. Początkowo większość tego teatru działań 
jest dla gracza niedostępna z powodu zamknię- 
tych drzwi i tym podobnych przeszkód. Jednak 
w miarę postępów w grze i spotykania nowych 
postaci, otwiera się dla Ciebie wiele nowych dróg 
i Twoje możliwości stopniowo rosną. Pierwsza 
część gry polega nie tylko na wydostaniu się z 
celi, ale na ucieczce z samego zamku. W tym 
czasie, odkrywasz znaczenie rozmaitych przed- 
miotów i rozmawiasz z napotykanymi postacia- 
mi, w ten sposób uzyskując przedsmak tego, jak 
działa system Virtual Theatre. Na szczęście na 
tym etapie Twoje zadania są wyjątkowo łatwe w 
porównaniu z tym, co czeka Cię w dalszym ciągu 
gry. Jak przystało na nowoczesny program przy- 
godowy, wszystko jest tutaj sterowane przy po- 
mocy myszki. Szybko przekonasz się, że w 
odróżnieniu od produktów Lucasfilm, w „Lure of 
Temptress” żaden fragment ekranu nie jest zare- 
zerwowany na panel sterujący. Wszystkie infor- 
macje, menu i okna są ukryte, aż do czasu ich 
wywołania. Obiekty i ludzie zostają zidentyfiko- 
wani dopiero wtedy, gdy na nie najedziesz 
wskaźnikiem myszy, a „kliknięcie” powoduje wy- 
wołanie menu z zestawem odpowiednich dla da- 
nego obiektu komend. Nie musisz więc każdora- 
zowo przeglądać wszystkich możliwych rozka- 
zów, dokonujesz jedynie wyboru odpowiedniego 
polecenia z listy, odnoszącej się do danego 
obiektu. Wystarczy „kliknąć” na jakimś przed- 
miocie aby natychmiast pojawiła się lista poleceń 
odpowiednich dla niego. Latarnię można więc 
„Obejrzeć, „Podnieść” lub „Przesunąć. Nato- 
miast okno można „Otworzyć, „Zamknąć, 
„Obejrzeć” lub przez nie „Wyjrzeć. Zgodnie z 
obowiązującymi dzisiaj standardami nie musisz 
znaleźć się w bezpośrednim sąsiedztwie jakiegoś 
przedmiotu, abys mógł go zaktywizować. Jeśli 
między Tobą a drzwiami znajduje się jakiś przed- 
miot, to możesz je otworzyć bez konieczności 
odsuwania go. Komputer sam „domyśli się, że 
najpierw należy usunąć ten przedmiot z drogi że- 


przygodowych gracz był postacią kluczo- 
wą. Wszystko kręciło się wokół niego i 
wszystkie inne postacie czekały ze swymi 
reakcjami na jego przybycie (oczywiście 
istniały wyjątki od tej reguły). Natomiast w 
grach systemu Virtual Theatre gracz jest je- 
dynie jedną z wielu równoprawnych pos- 
taci. Pierwszą grą działającą w tym syste- 
mie jest „LURE OF THE TEMPTRESS”. W 


opowieści dużą rolę odgrywa grafika i 
przerywniki animowane. Nastrojowe tła 
zostały sporządzone przez dwójkę grafi- 
ków z tego zespołu i przypominają nieco 


grafikę z „FUTURE WARS” firmy Delphine. 
Natomiast obiekty ruchome zostały zapro- 
jektowane gościnnie przez Paula Docher- 
ty, autora grafiki do „MYTH” firmy System 
3. Początkowo dużym problemem dla pro- 
jektantów były drzwi, które miały się znaj- 
dować u dołu ekranu. W pierwszym po- 
dejściu drzwi te były widoczne na ekranie 
i ich otwieranie było animowane. Ale po- 
wodowało to, że osoby znajdujące się w 
pomieszczeniu musiały usuwać się spod 
drzwi, aby umożliwić ich otwarcie. Powo- 
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by móc swobodnie przejść przez drzwi. Podobnie 
jeśli na swojej drodze spotkasz inną postać, nie 
spowoduje to zatrzymania Twojego bohatera, je- 
dynie wymusi znalezienie innej drogi prowadzą- 
cej do wytyczonego wcześniej celu i to bez Two- 
jej ingerencji. 

Jednakże największe rewelacje wynikające z 
zastosowania systemu Virtual Theatre są jeszcze 
przed nami. Jeżeli przyjrzymy się uważnie posz- 
czególnym postaciom występującym w grze i 
przeanalizujemy ich zachowania w różnych sytu- 
acjach, to dojdziemy do zaskakujących wnios- 
ków. Otóż, postacie zaludniające grę mają swe 
własne osobowości i reagują w zróżnicowany 
sposób na Twoje słowa i działania. Ale to nie 
wszystko! Jeśli np. będziesz wobec kogoś nie- 
grzeczny, to oczywiście nie możesz oczekiwać 
od niego później pomocy. Nie powinno Cię to 
dziwić, gdyż nie jest to pierwsza gra, w której roz- 
mówca reaguje zależnie od Twojej postawy wo- 
bec niego. Tyle tylko, że w systemie Virtual Thea- 
tre każda z postaci jest także obdarzona swą in- 
dywidualną pamięcią. Jeśli więc potraktujesz ko- 
goś niegrzecznie podczas pierwszej rozmowy, to 
przy kolejnych spotkaniach nie możesz liczyć na 
jego przyjazne nastawienie! Drugą rewolucyjną 
cechą systemu Virtual Theatre jest to, że wszys- 
tkie postacie tej gry żyją własnym życiem. W 
większości dotychczasowych programów przy- 
godowych jeśli np. wejdziesz do kuźni, to oczy- 
wiście spotkasz kowala przy pracy i będzie się 
tak działo przy każdym kolejnym uruchomieniu 
gry. Tutaj jest inaczej. Raz spotkasz kowala w 
kuźni, innym razem w tawernie, a kiedy indziej 
na ulicy. Postacie po prostu nie czekają na Ciebie, 
tylko żyją własnym życiem i załatwiają swoje 
drobne codzienne sprawy. Dodatkową możli- 
wością dostępną grze jest to, że możesz zlecać 
różnym osobom wykonanie nawet całego szere- 
gu rozmaitych zadań. Jest to szczególnie istotne 
w dalszej części gry, gdyż niektóre cele możesz 
osiągnąć jedynie przez zlecenie wykonania za- 
dań innym osobom. Oczywiście nie wszyscy są 
równie chętni do wykonywania Twych poleceń. 
W każdej sytuacji możesz polegać jedynie na 
Ratpouchu, którego spotkasz w lochach Skorli. 
Gra zawiera jeszcze kilka kluczowych postaci. 
Jest to Luthern, miejski kowal i nieoficjalny przy- 
wódca ruchu oporu. Po uwolnieniu się z zamku 


dowało to pewne komplikacje programu i 
na dodatek zajmowało zbyt wiele czasu. 
Po namyśle zdecydowano się więc sygnali- 
zować graczowi istnienie takich drzwi 
przez wąski promień światła widoczny na 
podłodze. Promień ten poszerza się od- 
powiednio podczas otwierania drzwi. 
Oczywiście, duże znaczenie w tej grze ma 
wzajemne oddziaływanie na siebie posta- 
ci (ostatecznie jest to przecież system Vir- 
tual Theatre). Każda z postaci gry ma swą 
własną osobowość i własną pamięć. Jeśli 
przy pierwszym spotkaniu będziesz dla ta- 
kiej postaci miły, to przy następnym nie 
będzie Cię ona unikać. Możesz oczywiście 
zaczepić i próbować rozmawiać z każ- 
dym, kogo spotkasz, ale nie znaczy to jesz- 
cze, że zaczepiona postać zechce rozma- 
wiać z Tobą! Gdy już nawiążesz z kimś roz- 
mowę, to możesz poprosić go o wykona- 
nie kilku kolejnych zadań (co najwyżej pię- 
ciu zadań jednorazowo), np. polecenie 
dla Ratpouch -— „Weż butelkę, napełnij ją 
wodą z beczki, zanieś ją więżniowi i wróć 
do mnie”. Możliwe jest to dzięki niestoso- 





powinieneś skontaktować się z nim, aby uzyskać 
ważne informacje. Bardzo istotną rolę w grze 
spełnia piękna Goewin, która została również 
uwięziona przez Selenę. Uwolnienie Goewin jest 
warunkiem zdobycia szczerego zaufania miesz- 
kańców miasta. Dość ważną postacią jest rów- 
nież Gwyn, miejska plotkara. Może być ona dość 
dokuczliwa, szczególnie wtedy, gdy będziesz się 
spieszył, ale czasami z jej paplaniny można wyło- 
wić jakieś użyteczne informacje. Natomiast bar- 
dzo dwuznaczną postacią jest Mallin. Dla niego 
liczą się tylko pieniądze, więc najazd Skoxli nie 
stanowi problemu, gdyż daje wymarzoną okazję 
do szybkiego dorobienia się. Gra „LURE OF 
TEMPTRESS” jest zaledwie pierwszą próbką 
działania i możliwości systemu Virtual Theatre. 
Malkontent może więc stwierdzić, że np. treść 
wypowiedzi poszczególnych osób ma zbyt ogra- 
niczony repertuar, to znaczy, że ta sama osoba 
napotkana w tym samym miejscu mówi dokład- 
nie to samo. Nie należy jednak zapominać, że 
każde ze zdań wypowiadanych w tej grze zajmu- 
je określoną część pojemności dyskietki. Nie są 
to więc ograniczenia samego systemu Virtual 
Theatre, a raczej wynik kompromisu pomiędzy 
wrażeniem dużej elastyczności gry, a uciążliwoś- 
cią ciągłego przekładania kolejnych dyskietek. 
Podobnie, wygląda sprawa pozornie nieprzewi- 
dywanych ruchów poszczególnych postaci. 
Wnikliwy obserwator szybko stwierdzi, że np. ko- 
wal co jakiś czas przerywa pracę i zawsze tą sa- 
mą trasą idzie do tawerny. Tam zamienia kilka 
słów z barmanem, wypija kolejkę i wraca do kuż- 
ni. Oczywiste jest jednak, że poruszanie się 
postaci, także zostało wcześniej zaprojekto- 
wane i algorytm tych przemieszczeń także 
zajmuje określoną przestrzeń na dysku. Moż- 
na ten algorytm dowolnie komplikować, ale 
spowoduje to konieczność użycia większej 
liczby dyskietek. Można więc stwierdzić, że 
sam pomysł systemu Virtual Theatre jest bar- 
dzo interesujący i na pewno w przyszłości za- 
owocuje wieloma, coraz bardziej interesujący- 
mi grami przygodowymi. Należy sądzić, że 
powszechne stosowanie twardego dysku lub 
stacji CD ROM zlikwiduje te drobne niedo- 
godności o jakich wcześniej wspominaliśmy i 
pozwoli na rozwój takich gier adventure, o ja- 
kich nam się dzisiaj nawet nie śni... 


wanemu dotychczas systemowi wydawa- 
nia poleceń. Nie każda z napotkanych 
postaci, przejmie się Twymi kaprysami i 
będzie miała ochotę wykonać Twoje pole- 
cenia, szczególnie jeśli nie traktujesz jej 
przyjaźnie. Chyba dlatego grę rozpoczy- 
nasz z wiernym sługą, który natychmiast 
spełni każde Twoje życzenie. Rozmowa z 
postaciami jest prosta, bo polega na wy- 
braniu z menu odpowiedniego zdania. 

Jak widać na tym przykładzie poten- 
cjalne możliwości systemu Virtual The- 
atre są olbrzymie. Mimo, że w nazwie 
systemu jest przymiotnik „Virtual”, to 
w tej chwili trudno doszukać się w 
nim jeszcze jakichkolwiek związków z 
systemem Rzeczywistości Zastępczej 
(Virtual Reality). Nie należy jednak za- 
pominać, że system ten dopiero racz- 
kuje. Jego autorzy są pełni optymiz- 
mu i twierdzą, że w przyszłości oba te 
systemy bardziej zbliżą się do siebie, 
szczególnie, jeśli uda im się nawiązać 
współpracę z doświadczonymi twór- 
cami grafiki trójwymiarowej... 





Gra obsługiwana jest przy użyciu myszy. Do- 
tyczy to także sekwencji zręcznościowych. 
„Kliknięcie LEWYM przyciskiem myszki na 
wybranym punkcie, spowoduje ruch sterowanej 
przez Ciebie postaci w tym kierunku. Jeśli doty- 
czy to przedmiotu lub jakiejś postaci, urucho- 
miona zostanie opcja obserwacji — „Look at.... 
Jeśli zaś „klikniesz” na wolnym polu, uaktyw- 
nisz listę z następującymi poleceniami: 

—„Drink” — pozwala Ci wypić posiadane napoje. 

—„Examine” — możesz dokładniej obejrzeć 
przedmioty, które masz przy sobie. 

-„Look” — umożliwia Ci bliższe oględziny 
miejsca, w którym się znajdujesz. Ę 

—„Status” — inf. o posiadanych przedmiotach. 

„Kliknięcie” PRAWYM przyciskiem myszy na 
wybranej postaci, pozwoli Ci podjąć z nią roz- 
mowę („Talk to..") lub wydać polecenie („Tell...). 
W przypadku zaś przedmiotu, lista opcji jest 
zmienna i związana bezpośrednio z typem 
obiektu, np. „Open', „Unlock”, „Get”, „Pull” itd. 

W górnej części ekranu (uaktywniane kurso- 
rem myszy), znajdują się opcje przyspieszające 
lub zwalniające prędkość wyświetlania tekstu, 
opcje zapisu i odtwarzania stanu gry, oraz for- 
matowania dysku. 


WYBAW TURNVALE OD SELENY 
DIERMONTCIE... 


Przebudzenie nie było dla Ciebie miłym prze- 
życiem. Pusta, zimna cela, w dodatku przecie- 
kająca od deszczu, padającego za oknem... Weż 
pochodnię wiszącą na ścianie (GET TORCH). 
Wypadnie Ci z ręki, zapalając słomiane posła- 
nie, na którym miałeś spędzić resztę swego ży- 
cia. Gdy przerażony Skorl wpadnie do celi, 
wyjdź natychmiast i szybko zamknij za sobą 
drzwi (CLOSE DOOR), a następnie przekręć 
klucz (LOCK DOOR). Uff... teraz możesz spo- 
kojnie działać. Podejdź do wiszącego mężczyz- 
ny i zagadaj do niego (TALK TO PRISONER). 
Poprosi Cię o wodę. Idź zatem do pomieszcze- 
nia obok (drzwi po prawej stronie), weż nóż le- 
żący na beczce (GET KNIFE), oraz podnieś bu- 
telkę poniewierającą się obok worka (GET BOT 
TLE). Przy okazji przetnij worek nożem (USE 
KNIFE ON SACK) i zabierz monetę, która wy- 
padnie ze środka (LOOK AT SACK). Ponownie 
podejdź do beczki i obejrzyj ją dokładnie 
(LOOK AT BARREL). A widzisz, jednak ma 
kranik! Napełnij butelkę cuchnącym, jednak po- 
żywnym płynem (USE BOTTLE ON TAP). 
Wróć do więźnia i podaj mu napój (USE BOT 
TLE ON PRISONER). To niejaki Wulf. Zanim 
umrze, zdąży przekazać Ci wiadomość dla ko- 
wala, o niebezpieczeństwie grożącym dziewczy- 
nie. Wskaże też drogę ucieczki. Niestety, jesteś 
zbyt osłabiony trudami ostatnich przeżyć, aby 
samemu wyważyć cegłę ze ściany. Może ktoś 
Ci pomoże? Jeszcze raz przejdź do pomiesz- 
czenia straży (Guard Room) i wejdź do następ- 
nego pokoju. To sala tortur. Uwolnij leżącego 
na łożu nieszczęśnika (USE KNIFE ON LEAF 
HER CORD). Sznur pęknie, a uwolniony od 
męczarni młodzieniec z wdzięczności ofiaruje 
Ci swoje usługi. Znalazłeś zatem nowego przy- 
jaciela i najwyższy czas to wykorzystać. Wracaj- 
cie obaj do celi z martwym Wulfem. Gdy Rap- 
touch pojawi się w sali, każ mu usunąć cegłę ze 
ściany (TELL RAPTOUCH TO PULL BRICKS 
AND FINISH). Ten ochoczo wskoczy w pow- 
stałą w ścianie dziurę, a Ty bez namysłu powi- 
nieneś podążyć za nim... Podróż kanałem ście- 
kowym nie należy do przyjemności, szczególnie 
gdy zbyt wysoko się ją zacznie, ale grunt to 
szczęśliwe lądowanie. Nieco poobijany, rozcie- 
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rając poobijane mięśnie, z zazdrością patrzysz 
na swego towarzysza, który pomimo podob- 
nych przeżyć wygląda kwitnąco. Z mniejszą 
złością powinieneś natomiast przyjrzeć się za- 
mieszczonej mapce Turnvale, gdyż wg. niej bę- 
dziesz się teraz poruszał. Pamiętny na prośbę 
Wulfa, powinieneś jak najszybciej odszukać ko- 
wala, aby przekazać mu posiadane informacje. 
Idź więc do kuźni, po drodze nawiązując znajo- 
mości z napotkanymi mieszkańcami miasta (za- 
czepiaj ich formułką „TALK TO STRANGER, 
następnie powtarzając ją w celu kontynuowania 
rozmowy). Z pewnością poznasz w ten sposób 
przeuroczą Gwyn, największą plotkarkę Tur- 
nvale, która chociaż wiele zmyśla i przekręca, 
nieraz może okazać się bardzo pomocna. Za 
wszelką cenę nawiąż znajomość z Mallinem 
(ubrany jest w zielony kaftan). Tego starego ło- 
tra interesuje tylko jedno: szybki i łatwy zaro- 
bek. Chociaż więc widzi Cię po raz pierwszy, za- 
pragnie ubić z Tobą interes (TALK TO MAL- 
LIN, a następnie „Just tell me what I have to 
do'). Zaoferuje Ci metalową sztabkę (METAL 
BAR), którą powinieneś zanieść Ewanowi, właś- 


cicielowi sklepu na Market Place. Przyjmij to za- 
danie, ale jego realizację odłóż na później. Jeśli 
kowala nie zastaniesz w domu, poczekaj na nie- 
go gawędząc z jego matką (właściwie wysłu- 
chując bredni opowiadanych przez starą Catrio- 
nę), lub udaj się do taverny „Severed Arms, 
gdyż Luthern, jak zdążyła Cię już poinformo- 
wać Gwyna, ma skłonności do kieliszka. Tak 
czy inaczej, spotkacie się wreszcie i w domowej 
ciszy (z uwagi na bezpieczeństwo) wyjawisz mu 
skąd uciekłeś i jakie przynosisz wiadomości 
(TALK TO LUTHERN, a następnie „I have re- 
cently escape from the hands of Skorl”). Nieste- 
ty, spóźniłeś się. Goewin zniknęła! Ponieważ 
Luthern prosi Cię o pomoc w jej odszukaniu, nie 
możesz mu odmówić. Jeśli będziesz bardziej 
dociekliwy dowiesz się, że dziewczyna była po 
raz ostatni widziana przed taverną na Magpie 
Courtyard. Przed opuszczeniem kuźni, powinie- 
neś jeszcze podnieść z podłogi krzesiwo (TIN- 
DERBOX). Udaj się teraz z handlową misją do 
Ewana, po drodze rozpytując wszystkich o Go- 
ewin. Jeśli będziesz wytrwały, powinieneś do- 
wiedzieć się o istnieniu człowieka o imieniu 
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Morkus, który może Ci pomóc w po- 
szukiwaniach. W sklepie zagadaj do 
„ sprzedawcy (TALK TO STRANGER) i 
daj mu przesyłkę (GIVE METAL BAR 
TO EWAN). Jako zapłatę otrzymasz 
pokaźny woreczek pieniędzy i na doda- 
tek przepiękny klejnot (GEM). Idź teraz 
na Magpie Courtyard i wejdź do taver- 
ny. Zaczep mężczyznę siedzącego przy 
stole (TALK TO STRANGER). To Mor- 
kus. Nie będzie zbyt rozmowny, do cza- 
su... Przekup go (BRIBE MORKUS) 
stawiając mu drinka, a los Goewin 
wreszcie się wyjaśni. Jak było do przy- 
puszczenia, została . uprowadzona 
przez Skorle i uwięziona w Town Hall. 
Jeśli to prawda, musisz ją uwolnić, ale 
jak? Podejdź do właścicielki taverny i 
porozmawiaj z nią (TALK TO...). Nellie 
jest miła, ale będzie jeszcze milsza, gdy 
podarujesz jej klejnot, otrzymany od 
sklepikarza (GIVE GEM TO NELLIE). 
Zachwycona słynnym w całym Turnva- 
le naszyjnikiem, da Ci na pamiątkę 
flaszkę wykonaną z pradawnego szkła, 
z dziwną zawartością w środku. Lepiej 
niech Cię ona nie kusi. Jest w mieście 
ktoś, kto lubi mocne trunki, może więc 
będzie zadowolony z takiego prezentu? 
Nie to jednak jest powodem, dla które- 
go musisz teraz odnaleźć Lutherna. 
Należy go przecież powiadomić, co 
spotkało Goewin. Idź więc do kużni i zasmuć 
kowala swoimi nowinami (TALK TO LUT 
HERN). Ponieważ sam będzie czuł się bezsilny, 
poleci Ci odszukać niejakiego Gruba. Może on 
pomoże Ci uwolnić więźnia. Nieustępuj (TALK 
TO...) i spytaj go o miejsce pobytu Gruba („Whe- 
re can I find Grub?”), a następnie, dla ukojenia 
żalu, daj biedakowi prezent od Nellie (GIVE 
FLASK TO LUTHERN). Kowal jest zachwyco- 
ny trunkiem, robi on na nim jednak niesamowi- 
te wrażenie! Dobrze, że oddał Ci chociaż pustą 
butelkę! Wróć na Magpie Courtyard i zaczep fa- 
ceta siedzącego przy fontannie (TALK TO 
STRANGER). Ten wierszokleta zareaguje nor- 
malnie dopiero wówczas, gdy usłyszy od Ciebie 
hasło („What do you known about Black 
Goat?”). Tak, to oczywiście Grub. Ponieważ u- 
zna, że pomoc miejscowego magika — Taidghta 
będzie niezbędna, da Ci wytrych do drzwi jego 
domu, gdyż gospodarz aktualnie jest nieobecny. 
Co jednak stało się z czarodziejem? Według 
Gwyn, jego magii obawiała się nowa władczyni 
miasta — Selena i jej najemne poczwary — 
Skorle. Może więc to one kryją się i za tą zagad- 
ką, tym bardziej, że nieustannie obserwują dom 
czarodzieja na Market Place. Może by więc tak 
przed akcją napić się czegoś „na odwagę”? Idź 
do taverny „Severed Arms” na West Street, i za- 
czep dziewczynę robiącą na drutach przy ko- 
minku (TALK TO STRANGER). Spytaj ją o 
Taidghtoea (TALK TO EILEAIN i „Have you 
seen Taidght?”). Co za przypadek? Chociaż pa- 
nienka nie ma najlepszego zdania o błyskotli- 
wości Twego umysłu, podaruje Ci... pamiętnik 
maga. Przeczytaj go natychmiast (EXAMINE 
DIARY). Teraz już wiesz, dlaczego Taidght znik- 
nął. Wiedział o tym, że Selena chce go uwięzić. 
Przygotował więc w specjalnie skonstruowa- 
nym aparacie „napój przemiany”, ze składników 
otrzymanych od Gwyn. Zanim Skorle zdążyły 
go pojmać, zdołał wypić eliksir i w ten sposób 
im się wymknąć... Warto by było bliżej obejrzeć 
mieszkanie Taidghta. Może tam znajdziesz roz- 
wiązanie Twojego problemu? Biegnij zatem na 
Market Place, a gdy nadejdzie Raptouch, daj 





mu wytrych i każ otworzyć drzwi do domu ma- 
ga (GIVE LOCKPICK TO RAPTOUCH i TELL 
RAPTOUCH TO UNLOCK DOOR). Dla niego 
to drobnostka! Teraz bądź bardzo ostrożny. Jeś- 
li po placu kręci się jakiś Skorl, pod żadnym po- 
zorem nie wchodź do środka! Spostrzeże Cię 
bowiem i zabije. Gdy się upewnisz, że nikt Cię 
nie obserwuje, otwórz drzwi (OPEN DOOR) i 
po wejściu zamknij je dokładnie za sobą (CLO- 
SE DOOR). Spiesz się. Podejdź do destylatora 
stojącego na stole i obejrzyj dokładnie aparat 
(LOOK AT APPARATUS). Spostrzeżesz palnik 
(jest po lewej stronie tuż przy blacie stołu) i kra- 
nik po prawej (TAP). Zapal palnik (USE THIN- 
DERBOX ON OIL BURNER) i poczekaj, aż w 
zbiorniczku pojawi się czerwona ciecz. Napełnij 
wówczas butelkę (USE FLASK ON TAP) i wy- 
pij napój (DRINK FLASK). To niesamowite, jak 
łatwo z mężczyzny można stać się piękną ko- 
bietą! I to nie byle jaką. Wkrótce sam się o tym 
przekonasz, panno...Seleno!!! Wykorzystaj to 
zrządzenie losu. Idź na Middle Street i zaczep 
strzegącego wejścia do Town Hall strażnika. 
Można się było tego domyślać — to Morkus wy- 








dał Goewin. Wejdź do środka i poroz- 
mawiaj z jednym z pilnujących więźnia 
Skorli. Chociaż zaskoczony rozkazem 
swojej pani, musi w końcu ulec jej sta- 
nowczości i wypuścić dumną Goewin. 
Takiej zniewagi jednak Skorle nigdy 
niezapominają... Niezwracaj uwagi na 
wściekłego wartownika i biegnij na 
Apothecary Lane. Po drodze staraj się 
nie rozmawiać z przechodniami, a już 
pod żadnym pozorem nie zaczepiaj 
Mallina! Przestraszy się i ucieknie z 
miasta, co praktycznie uniemożliwi Ci 
ukończenie gry. Właścicielka sklepu już 
wróciła, wejdź więc do środka i zagadaj 
do Goewin. Nieprzyjmie Cię zbyt ser- 
decznie, ale w końcu widzi kogoś zu- 
pełnie innego... Z drugiej strony, jeśli te- 
go nie uczynisz, na długo pozostaniesz 
znienawidzoną przez mieszkańców 
Turnvale Seleną. Głos Goewin roztapia 
czar, więc powtórz rozmowę trzykrot- 
nie i wyjdź z apteki. Gdy natychmiast 
powrócisz, czar pryśnie, a Ty znowu 
staniesz się nieustraszonym Diermon- 
tem. Przemów teraz do Goewin w swo- 
jej normalnej postaci. Będzie trochę 
nieufna, w końcu jednak podziękuje Ci 
za oddaną jej przysługę, A Ty... no cóż, 
zakochałeś się od pierwszego wejrze- 
nia. Nie czas jednak na wyznania. Po- 
żegnaj Goewin i idź do kowala. Trzeba 
przecież uspokoić martwiącego się o nią Luther- 
na. Gdy go odnajdziesz, opowiedz mu o wszyst- 
kim (TALK TO LUTHERN). Podczas rozmowy 
wybieraj następujące sekwencje: „What does 
this scheme involve” oraz „Of course loem. W 
ten sposób zdecydujesz się wstąpić w szeregi 
organizacji i dowiesz się o istnieniu szczegóło- 
wego planu pozbycia się Seleny. Jednak ze 
względów bezpieczeństwa, Luthern nie zechce 
wyjawić Ci go w całości. Wyjawi tylko, że po- 
czątkiem całej akcji, było wymalowanie symboli 
wolności na tablicy Town Hall przez Wulfa i Go- 
ewin. Zostali co prawda schwytani, ale taka 
wpadka więcej się nie powtórzy. Pełen nowej 
wiary w zwycięstwo, odszukaj Mallina i poroz- 
mawiaj z nim (TALK TO MALLIN). Gdy zapro- 
ponuje Ci książkę, którą powinieneś jak naj- 
szybciej dostarczyć Morkusowi, zgódź się 
(„Why canoet you take it yourself, potem „Yes, 
certainly”). Wyczuwasz jednak w tym interesie 
jakieś oszustwo. Morkus nie jest człowiekiem 
godnym zaufania, a i Mallin wydaje się czymś 
dziwnie zdenerwowany. Gdy go spytasz (jesz- 
cze raz TALK TO MALLIN) czy ta książka coś 





dla niego znaczy („Does this book mean anyt- 
hing to you”), zachowa się nad wyraz niegrzecz- 
nie. Dziwne... Udaj się zatem nie do taverny, w 
której Morkus spędza każdą wolną chwilę, ale 
na Blackfriars Row i przeczytaj (LOOK AT 
POSTER) ogłoszenie przybite obok drzwi wej- 
ściowych do Świątyni Gethryna: „Kto odszuka i 
odda skradzioną z tego domu księgę, otrzyma 
w nagrodę unikalną rzeżbę. A więc wszystko 
jasne! Wejdź do świątyni i porozmawiaj z jed- 
nym z mnichów (TALK TO STRANGER). Od- 
daj mu dzieło ich duchowego przywódcy, skra- 
dzione przez Mallina (GIVE BOOK TO 
WHELK lub TOBY, takie bowiem imiona noszą 
obaj kapłani). Gdy „zainkasujesz” już obiecaną 
nagrodę, rozmów się dokładnie z Tobym i 
Whelkiem (TALK TO...). Brata Whelka spytaj o 
dziwny zapach, unoszący się w powietrzu 
(„What is that strange smell”), Dostaniesz kilka 
młodych gałązek i wysuszone rośliny, które brat 
Toby przywiózł od Barbarzyńców, a z których 
kadzidło daje właśnie ten niesamowity zapach. 
Gdy jednak poprosisz go o pomoc w pokonaniu 
Seleny — odmówi. Wspomni jednak o smoku 
(jeśli będziesz dociekliwy, czytaj — natrętnie 
„TALK TO..), który mógłby Ci pomóc pod wa- 
runkiem, że odnajdziesz jego legowisko. Bar- 
dziej konkretny będzie brat Toby. Do jaskini 
smoka prowadzi brama Waregate. Nie tylko jed- 
nak musisz znależć sposób na jej otworzenie, 
ale powinieneś także zdobyć magiczny, trzy- 
składnikowy eliksir, którym należy skropić smo- 
ka, aby ten Cię nie zabił. Skład eliksiru i zaklę- 
cie do niego zna w Turnvale jedna kobieta, a 
więc... szybko do Goewin! Podczas rozmowy z 
zielarką (TALK TO GOEWIN) spytaj ją, czy 
przygotuje dla Ciebie czarodziejski wywar 
(„Can you provide me with an infusion of the 
herbs?”), a gdy dziewczyna spyta o jakie zioła 
chodzi, wybierz podane przez Tobyiego („Houn- 
dstooth, Cowbane and Elecampane ). Goewina, 
gdy dowie się o Twojej wyprawie („loem going to 
use it on the Dragon”), będzie pełna podziwu i 
niewiary w jej powodzenie. Tym bardziej, że 
niestety nie ma jednego z ziół — Cowbane. Li- 


czy, co prawda, biedaczka na pomoc Wulfa, ale 
przecież wiesz, że on już nigdy nikomu nie po- 
może. Musisz zatem wziąść sprawy w swoje rę- 
ce. Idź do ogródka przed domem kowala na 
Smithy Street i zerwij poszukiwane ziele — 
pierwszy niebieski kwiatek po prawej strony 
(GET COWBANE). Wróć do Goewin i daj jej 
ostatni składnik (GIVE COWBANE TO GOE- 
WIN). Wybierz teraz „TALK TO GOEWIN” i 
spytaj, czy zaklęcie jest już gotowe („Is the 
spell..”). Automatycznie dostaniesz napój (PO- 
TION). Pożegnaj się na razie i idź na West 
Street. Wejdź do taverny „Severed Arms” i zacz- 
nij rozmowę z barbarzyńcą, siedzącym przy sto- 
le tuż przy drzwiach (TALK TO STRANGER). 
Gdy już się zapoznacie, zapytaj go o smoka 
(TALK TO ULTAR). Sam niewiele potrafi Ci po- 
móc, radzi jednak porozmawiać na ten temat z 
Gargoylami pilnującymi bramy. Najpierw jed- 
nak musisz wypowiedzieć ich imiona: Fengael i 
Hammawen. Udaj się zatem na Waregate i zrób 
to, co Ci poradził Ultar (TALK TO GARGOY- 
LES). Pomimo Twoich starań, pradawne bóstwa 
nie zechcą wpuścić Cię do jaskini, gdyż jesteś... 
mężczyzną! Tylko przed kobietą brama może 
być otwarta — tak rozkazał ich stwórca! W tej 
sytuacji nie pozostaje Ci nic innego, jak odna- 
leźć serdeczną przyjaciółkę i namówić ją do pój- 
ścia z Tobą. Najprawdopodobniej jest u siebie w 
aptece. Gdy już dotrzesz do Goewin, porozma- 
wiaj z nią (TALK TO GOEWIN). Oczywiście 
zgodzi się Ci pomóc. Udaj się z nią pod bramę i 
na miejscu koniecznie przemów do dziewczyny 
(TALK TO GOEWIN). Jeśli zaczniesz gadać z 
bóstwami, ta zwyczajnie się obrazi i wróci do 
siebie. Kiedy więc Goewin wypowie imiona 
stworzeń, brama otworzy się przed wami, a cie- 
kawa tego co jest za nią zielarka wpadnie do 
środka. Źwawo ruszaj za nią! Jeśli choć przez 
chwilę się zawahasz, brama zamknie się za 
dziewczyną, usłyszysz krzyk i już na wieki Sele- 
na zapanuje nad miastem. W środku jaskini 
znajdziecie się w sali wejściowej (Entrance Ca- 
ve). Pokręć prawą czaszką (PULL RIGHT 
SKULL) i obejrzyj dokładnie lewą (LOOK AT 


LEFT SKULL). Obie stanowią ostrzeżenie dla 
tych, którzy zgrzeszyli. W tym momencie, otwo- 
rzą się drzwi do następnej sali. Wejdź przez nie, 
obejrzyj obie czaszki (LOOK AT...) i poczekaj na 
Goewin. Jej pomoc okaże się teraz niezbędna. 
Każ jej wrócić do poprzedniego pomieszczenia i 
przekręcić lewą czaszkę (TELL GOEWIN TO 
GO TO ENTRANCE CAVE AND THEN 
PULL LEFT SKULL AND FINISH). Gdy drzwi 
się uchylą, wejdź do następnej sali i przekręć 
prawą czaszkę (PULL RIGHT SKULL). Nie 
martw się tym co się stanie. Poczekaj chwilę i 
pokręć drugą czaszką (PULL LEFT SKULL). 
Drzwi otworzą się ponownie, a do sali wejdzie 
Goewin. Jeszcze raz skorzystaj z jej usług. Wyś- 
lij ją ponownie do poprzedniej sali i poleć prze- 
kręcić prawą czaszkę (TELL GOEWIN TO GO 
TO GREEN CAVE AND THEN PULL RIGHT 
SKULL AND FINISH). Dziewczyna będzie wy- 
raźnie obrażona za takie jej traktowanie, ale wy- 
kona polecenie. Wejście do następnej części jas- 
kini, stanie przed Tobą otworem. Wykorzystaj 
to, a gdy już będziesz po drugiej stronie, zaczer- 
pnij głęboko powietrza i zgraj sytuację na dysk. 
To dobra rada, gdyż gdy wejdziesz w górny ko- 
rytarz, czeka Cię niespodzianka, z którą być 
może nie od razu sobie poradzisz. Strach, jaki 
Cię obezwładni na widok olbrzymiego, żądnego 
Twej krwi wojownika sprawi, że w pierwszej 
chwili zechcesz zawrócić. Jednak nie po to do- 
tarłeś tak daleko, aby teraz tchórzliwie uciekać. 
Tym bardziej, że przeciwnik rzuci Ci pogardliwie 
pod nogi bojowy topór, nie musisz więc walczyć 
gołymi rękoma. Podnieś go i przygotuj się na 
śmiertelny bój. Zresztą, nie masz wyboru — tyl- 
ko jeden z was może przeżyć! Walka, może po- 
czątkowo okazać się trudna, wkrótce jednak 
powinieneś nabrać wprawy i rozprawić się ze 
świniopodobnym straszydłem. Aby posługiwać 
się toporem, umieść kursor na Twojej postaci — 
zmieni się wówczas w symbol broni, którą się 
posługujesz. Ciosy zależą od wysokości, na ja- 
kiej umieścisz kursor: 
— LEWY przycisk myszy na wysokości PA- 
SA — ATAK przez PCHNIĘCIE 








— LEWY przycisk myszy na wysokości GŁO- 
WY — ATAK przez CIĘCIE 

— PRAWY przycisk myszy na wysokości PA- 
SA — OBRONA przed PCHNIĘCIEM 

— PRAWY przycisk myszy na wysokości 
GŁOWY — OBRONA przed CIĘCIEM. 


Podczas walki staraj się stosować zasadę, w 
myśl której najlepszą obroną jest atak. Unikaj 
jednak szaleństwa i nie zapominaj o osłonie. 
Najlepiej prowokuj przećiwnika do ataku i wów- 
czas celnie i często kontruj. Gdy wreszcie pot- 
wór zmieni się po śmierci w spopieloną powło- 
kę, zatrzymaj przy sobie tak dobrze służący Ci 
oręż i wejdź do głównej pieczary. Udało Ci się 
dotrzeć do Smoka!!! Udaje, że śpi, ale w żad- 
nym wypadku nie odzywaj się do niego. Wyjmij 
buteleczkę z czarodziejskim eliksirem i skrop 
nim bestię (USE POTION ON DRAGON). Te- 
raz, przemów do smoka, wypowiadając zaklęcie 
(TALK TO DRAGON]. O dziwo — zareaguje! Z 
możliwych kwestii wybierz trzecią możliwość („I 
command you to help us!”), a wówczas potwór 
okaże zrozumienie i udzieli Ci kilku rad, jak po- 
konać Selenę, Opowie też ciekawą historię, któ- 
ra wreszcie wyjaśni wiele rzeczy. Otóż dawno, 
dawno temu, zanim w tym miejscu powstało 
miasto Turnvale, była to siedziba złego Demo- 
na, który rządził doliną. Gdyby tu nie przybyli 
ludzie, prawdopodobnie umarł by według sta- 
rych prawideł. Tak jednak się nie stało. Kiedy 
bowiem osiedlili się w dolinie śmiertelnicy, żywił 
się ich złem, ambicjami i namiętnościami. Mógł 
trwać, gdyż nie brakowało ofiar jego przewrot- 
ności. Nie było na niego sposobu i dopiero no- 
wy przywódca ludzi, czarodziej Gethryn potrafił 
go pokonać. Jednak po wielu latach, Selena 
wskrzesiła go swoją mocą, sprzymierzyła z nim, 
sprowadziła najemnych żołnierzy... Tak napraw- 
dę jednak to nie Selena, a Demon, który w nią 
wstąpił znów rządzi ludźmi. Przed śmiercią, 
Gethryn podarował Smokowi Magiczny Ka- 
mień Mocy, dzięki któremu wygnał niegdyś De- 
mona z ludzkiego ciała i przepędził go z doliny. 
Kamień „nasycony” jest bowiem zaklęciem, wo- 
bec którego Demon staje się słaby i bezbronny. 
Ten właśnie kamień, noszący nazwę „Oczu Get- 
hryna, dostaniesz teraz w darze od Smoka. Pa- 
miętaj jedna! o jednym: nigdy nie wolno Ci w 
niego spojrzeć! Nie ma zatem czasu do strace- 
nia. Musisz jak najszybciej dotrzeć do Seleny. 
Tą samą drogą, którą przybyłeś wyjdź z jaskini. 
Zarówno w sali błękitnej, jak i zielonej przekręć 
lewą czaszkę (PULL LEFT SKULL). Przed wyj: 
ściem na zewnątrz, porozmawiaj z Goewin 


(TALK TO GOEWIN). Uzupełnij zdobyte na te- 


mat Seleny wiadomości informacją, że jako ma- 
ła dziewczynka była ona uczennicą Taighta, po- 
tem jednak poświęciła się złu. Wróć do miasta i 
udaj się na Market Place. Podejdź do okna skle- 
pu Ewana i czekaj. Po chwili, powinien pojawić 
się Skorl, który wejdzie do środka. Popatrz 
przez okno do wewnątrz (LOOK THROUGHT 
THE WINDOW) i podsłuchaj rozmowę. Cho- 
ciaż początkowo dotyczy ona dostaw żywności, 
wkrótce okazuje się, że prawdziwym powodem 
wizyty najemnika u Ewana jest spisek. Wayne, 
bo tak ma na imię Skorl, nie zapomniał swojej 
pani uwolnienia Goewiny i postanowił jej się 
pozbyć. Ponieważ jednak jest ona strzeżona 
przez magicznego wojownika i Skorle nie mają 
do niej dostępu, prosi sklepikarza, aby ten ukry- 
ty w beczce dostał się na zamek i zabił złą 
władczynię. W zamian, obiecuje dobre trakto- 
wanie przez nowych władców. Czyż nie jest to 
szansa dla Ciebie? Zanim Skorl opuści sklep 
„wycofaj się” z opcji patrzenia przez okno i na- 
tychmiast po jego wyjściu, zaczep go (TALK TO 
WAYNE). Chociaż będzie bardzo nieufny, w 
końcu da się przekonać do Twojego udziału w 
spisku. Wejdź więć do sklepu i poinformuj Ewa- 
na o zmianie planów (TALK TO SHOPKEE- 
PER). Wygląda raczej na zadowolonego, że to 
nie on będzie musiał spotkać się oko w oko z 
Seleną. Każe Ci wskoczyć do beczki i... po krót- 
kiej podróży znajdujesz się w zamkowej piwni- 
cy, pełnej pustych beczek po winie (Wine Cel- 
lar). Tylko jedna z nich jest pełna. Podejdź do 
górnej beczki w dolnym składziku po lewej stro- 
nie ekranu i przyjrzyj się jej (LOOK AT CASK). 
Pojawi się korek (BUNG). Niestety, w żaden 
sposób nie możesz go wyciągnąć. Wyjdź zatem 
do pomieszczenia obok. To kuchnia (Kitchen). 
Obejrzyj dokładnie ciało zabitego zwierzęcia, 
leżące na stole (LOOK AT CARCASS). Widzisz 
te brudne, ohydnie śmierdzące kawałki tłusz- 
czu? Przykro mi to powiedzieć, ale weź jeden z 
nich (GET FAT). Na szczęście zdusiłeś w sobie 
uczucie mdłości. Spójrz teraz na prawo od sto- 
łu. Widzisz stare szczypce do węgla? Weż je 
(GET TONGS) i wróć do piwniczki. Gdy spot- 
kany już wcześniej chłopiec wejdzie ponownie, 
zaczep go (TALK TO STRANGER). Na imię 
ma Minnow i jego zdaniem trudno będzie Ci 
dostać się do Seleny, gdyż wieży z urządzeniem 
do opuszczania zwodzonego mostu pilnuje je- 
go pan, olbrzymi Skorl. Co prawda lubi sobie 


wypić, ale nie wiele Ci to pomoże. Jeszcze raz - 

porozmawiaj z chłopcem (TALK TO MIN-- 
NOW), wybierając następujące kwestie: 

> — „I'm the official.ale and wine tester” — (nato - 


nie da się nabrać) 


LEGENDA | 


A-Brama miejska 
B— Apteka (dom Goewin) 
C-Town hall i 


2-Aleja 


1— Sewer outlet 


— „loem going to help you escape” — (nie 
zechce skorzystać z Twojej propozycji, gdyż je- 
go ojciec, Morkus sprzedał go Skorlowi, a sam 
przepuścił pieniądze na piwo) 

— „Dve come to take you home, boy” — (nie tyl- 
ko zapewni Cię tym razem o swojej wiernej służ- 
bie dla Skorla, ale także poinformuje, że właśnie 
idzie zawiadomić go o Twojej obecności). 

Gdy wyjdzie nie wpadaj w panikę, tylko po- 
dejdź do beczki i przy pomocy szczypiec wyjmij 
korek (USE TONGS ON BUNG). Czerwone 
wino, strumieniem zacznie wylewać się na pod- 
łogę. Po chwili, za Minnowem wejdzie Skorl i od 
razu ruszy w Twoim kierunku. Gdy tylko pojawi 
się w drzwiach, nie czekaj i bierz nogi za pas (do 
góry ekranu). Żołnierz rzuci się za Tobą, jednak 
w tym momencie zobaczy wyciekające z beczki 
winio i... to jest silniejsze od niego. Zostaw go 
tak, zajętego piciem i idź do kuchni. Następnie z 
przejścia (Passage) wejściem na prawo, miń ja- 
dalnię (Dinning Hall) zajętą przez pijane do nie- 
przytomności Skorle i wejdź do wieży (GATE 
ROOM). Znajduje się tu urządzenie do opusz- 
czania zwodzonego mostu, prowadzącego do 
siedziby Seleny. Posmaruj dźwignię maszyny 
tłuszczem (USE FAT ON LEVER) i poczekaj aż 
przyjdzie Minnow. Porozmawiaj z nim (TALK 
TO MINNOW). Okazuje się, że chłopiec zachę- 
cony powodzeniem Twojej misji, chce Ci po- 
móc. Poproś go więc, aby pociągnął za dźwignię 
(TELL MINNOW TO PULL LEVER AND 
PULL LEVER AND FINISH), a Ty w tym cza- 
sie (równocześnie z Minnowem) zakręć koło- 
wrotem (OPERATE WINCH). Wróć teraz do 
przejścia między kuchnią, a jadalnią (Passage) i 
wejdź po schodach na górę. Przejdź balustradą 
nad śpiącymi Skorlami do końca ekranu i...zgraj 
sytuację na dysk. Czeka Cię bowiem walka z 
bratem bliźniakiem wojownika, pokonanego w 
jaskini Smoka. Wejdź na most i w ten sam spo- 


„sób co poprzednio zabij potwora. Droga do Se- 


leny stoi przed otworem! Śmiałym krokiem 
wkrocz do wieży, a komputer sam już zakończy 
całą tę niesamowitą historię... Tak oto wszystko 
skończyło się dobrze. Demon został wygnany, 
Selena pokonana, Morkus wypędzony, a najem- 
ni żołnierze sami uciekli z miasta...Raptoucha 
usynowiła Nellie, zaś Luthern ożenił-się z Goe- 
win. Wkrótce po weselu Diermont dosiadł ko- 
nia.i opuścił Turnvale. Jego zadanie zostało 
skończone. Czy jednak na zawsze?... - 


Instrukcję przygotowano w oparciu o wersję 
na komputer Amiga. 


- opracowanie: Dariusz Zgliński 


3- Castle gate 
4—Apothecary: (ane 
5— Castle wall 

6 -Middle street 

7 Waregate: 
8-Smitfty street 

9— West street 
10-The market place 
11-Blackfriars row 


12- Magpie Courtyard > 


D-Jaskinia smoka 
, E-Kuźnia (dom Lutherna) 
F=Tavernd „Severed Arms” 
G-Sklep Ewana 
H- Dom Thaidghta 
I--Świątynia Getfryna 
K-Tuverna „Magpie 
Tavern" 
L-Niezamieszkany dom 
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ANOTHER 


... jest wspaniałą 
grą zręcznościowo 
— przygodową 
zrealizowaną z 
niezwykłym 
rozmachem. 
Wyróżnia się 
oszałamiającą 
grafiką, a fabuła 
jakby wprost 
przeniesiona z 
filmu science — 
fiction. Program 
został opracowany 
przez znakomitą 
francuską firmę 
Delphine Software. 





Bohatem programu jest Lester — młody 
naukowiec zatrudniony w instytucie ato- 
mistyki. Na skutek nieprawdopodobnego 
zrządzenia losu w jego pracowni nastą- 
pił wybuch, a on sam w jej wyniku prze- 
niósł się w czasie i przestrzeni do tytuło- 
wego "innego świata . Autorzy progra- 
mu potrzebowali aż dwóch lat na stwo- 
rzenie tego programu. Ty, korzystając z 
instrukcji zamieszczonej poniżej, mo- 
żesz szczęśliwie ukończyć grę w nies- 
pełna dwie godziny — a więc do dzieła. 
Z nalazłeś się w dziwnym, obcym 

świecie... woda... wszędzie woda... 
. Wypłyń na powierzchnię, podciągnij się 
i wyjdź na brzeg. Mapa A”. ldź w pra- 
wo, ale uważaj na pełzające robale wyg- 
lądające jak gigantyczne pijawki. Każdy 
nieostrożny ruch może zakończyć się 
śmiercią Lestera, ponieważ to paskudz- 


two jest niezwykle jadowite. Jedynym 
sposobem w jaki możesz je pokonać jest 


rozdeptywanie robali. Wykonujesz to po- 
przez pociągnięcie joysticka do siebie i 
wciśnięcie fire". Okazuje się, że to nie 
wszystkie przykre niespodzianki, jakie 
czekają na Ciebie w tym obcym i przera- 
żającym świecie. Jeżeli opanujesz tech- 
nikę zabijania śmiercionośnych robali i 
będziesz nadal kierował się w prawo, to 
w pewnym momencie na Twojej drodze 
stanie olbrzymich rozmiarów czarna 
bestia z błyszczącymi oczami. Jest tak 
przerażająca, że paraliżujący strach 
przeszywa Cię na wskroś, lecz w przeb- 
łysku zdrowego rozsądku rzucasz się do 
panicznej ucieczki. Biegnij w lewo i nie 
zatrzymuj się nawet na chwilę. Wkrótce 
ujrzysz zwisającą linę. Podskocz i chwyć 
ją mocno. Przez cały czas na plecach 
czujesz złowrogi oddech bestii. Niestety, 
nie uda Ci się tak łatwo uwolnić od jej 
"towarzystwa . W pewnym momencie li- 
na pęknie, a Ty kurczowo jej uczepiony 
przelecisz nad głową potwora i bez- 
piecznie wylądujesz na ziemi. Nie masz 
jednak nawet chwili wytchnienia, bestia 
jest tuż za Tobą! Biegnij co sił w nogach 
— tym razem w prawo. Uff... udało Ci się 
wyzwolić z opresji, ale czy na długo?. 
Niespodziewanie pojawią się przed Tobą 
dwie dziwne postacie. Oślepiający błysk 
i czujesz, że tracisz świadomość. Pa- 





dasz bezwładnie na ziemię... Mapa 'B'. 
Ciemność...ciemność i okropny ból w 
skroniach, to pierwsze wrażenia jakie to- 
warzyszą Ci w powrocie do rzeczywis- 
tości. Powoli mrok ustępuje i po chwili z 
niewyrażnych konturów wyłaniają się za- 
rysy dziwnej twarzy. Ludzkiej?. Nie, to na 
pewno nie jest człowiek. Więc kto, a mo- 
że raczej — co to takiego? Nieważne! By- 
leby tylko nie zrobił Ci krzywdy. Na 
szczęście nie ma wrogich zamiarów, a 
jak się wkrótce okaże, jest to jedyna 
człekokształtna istota, na którą będziesz 
mógł w przyszłości liczyć. Wystarczy 
krótka chwila, aby ocenić nową sytuację 
w której się znalazłeś. Wraz ze swym 
kompanem jesteś uwięziony w klatce za- 
wieszonej na grubej linie. Wasze położe- 
nie jest beznadziejne, ale nie ma prze- 
cież sytuacji bez wyjścia. Od czego gło- 
wa na karku? Od myślenia! Więc do dzie- 
ła. Zaraz... zaraz... Długa lina... klatka 
jest na niej zawieszona... TAK! rozbujaj- 
my ją. Kilka zdecydowanych ruchów w 
lewo i w prawo — to proste jak zabawa na 
huśtawce — i klatka z łoskotem rozpada 
się w chwili zetknięcia z ziemią. Szybko, 
nie ma czasu do stracenia. Chwyć pisto- 
let laserowy, który wypadł strażnikowi i 
biegnij w prawo. Współwięzień podąża w 
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ślad za Tobą, wkrótce okaże się bardzo 
przydatny. Biegnij dalej w obranym kie- 
runku, aż do pomieszczenia, w którym 
dalszą drogę ucieczki zagrodzą Ci drzwi. 
Tam zatrzymaj się i strzelaj do strażni- 
ków, którzy ruszyli za wami w pościg. W 
tym czasie wspólnik powinien uporać się 
z zamkiem magnetycznym od drzwi, pro- 
wadzących do następnego poziomu. 
Droga wolna, naprzód. Przed wami win- 
da — do środka i w dół. Wprawdzie mo- 
żesz wjechać windą na górę i spojrzeć z 
kopuły na dziwaczny krajobraz niezna- 
nego świata, w którym się znalazłeś, 
lecz nie ma to istotnego wpływu na dal- 
szy przebieg gry. A zatem na dół. Na 
wprost windy ujrzysz pulsujący niebies- 
kim światłem przekaźnik energii. Celny 
strzał promieniem lasera spowoduje, że 
wasi prześladowcy w wyniku zablokowa- 
nia drzwi stracą wiele czasu na przejście 
inną drogą. Teraz pojedź na wyższy po- 
ziom, zniszcz ścianę i szybko biegnij w 
lewo. W tym czasie Twój towarzysz powi- 
nien już otworzyć następne przejście. 
Przejdź przez nie bez namysłu. Teraz 
trzymaj się ściśle następujących wska- 
zówek: — idź w lewo do ściany — w prawo 
do szybu — w prawo do ściany — w lewo 
do szybu. Uff, najgorsze masz już za so- 
bą. Teraz załaduj laser i skieruj go na po- 
trójną ścianę, po czym biegnij w prawo. 
Gdy wyjdziesz z wieży, zabij strażnika. 
Idż dalej, aż do krawędzi skały i przes- 
kocz na niższą półkę. Skieruj wiązkę la- 
sera na ścianę przed sobą, a następnie 
przejdź przez powstały w ten sposób ot- 
wór. Teraz w dół do skały o charakterys- 
tycznym kształcie odwróconego trójką- 
ta. Biegnij w prawo. Po drodze znów 
"niespodzianki — spadające bloki skal- 
ne i ohydne stwory wiszące pod sufi- 
tem... Kiedy dotrzesz do ściany zagra- 
dzającej dalszą drogę, tradycyjnie użyj 
pistoletu laserowego. Teraz wróć do 
miejsca, gdzie spadają bloki skalne. 


Wejdź pod górę. Strzał lasera wypłoszy 
nietoperza, Ty zaś dalej kontynuuj swój 
marsz. Dotrzesz do skalnej półki. Zacze- 
kaj, aż stwór zbliżony wyglądem do oś- 


miornicy, który umiejscowił się pod sufi- 
tem chwyci nietoperza. Wtedy szybko 
przeskakuj po stalaktytach aż do trójkąt- 
nej skały. Zeskocz z niej ustawiając się z 
lewej strony, po czym skieruj wiązkę la- 
sera na wąską podstawę skały. Ta prze- 
wracając się na bok umożliwi Ci wejście 
na wyższy poziom jaskini. Teraz idź w 
prawo, do pomieszczenia, w którym 
znajduje się woda. Sklepienie groty, w 
której aktualnie przebywasz, podtrzymy- 
wane jest przez podłużną skałe. Wystar- 
czy, abyś ją zniszczył, a wszystko się za- 
wali. Jeżeli nie chcesz zostać tu na zaw- 
sze, ruszaj stąd i to szybko! Uciekaj w le- 
wo. Dotrzesz do kamienia zagradzające- 
go jedną z dróg prowadzących w dół. 
Wskocz na głaz, a po chwili spiętrzona 
woda wypchnie Cię do góry. Celnym 
strzałem zniszcz ścianę po prawej stro- 
nie. Wejdź po schodach, później skręć w 
prawo i przejdź obok wyschniętego wo- 
dospadu. Teraz znalazłeś się w punkcie, 
skąd możesz pójść jedną z dwóch dróg 
(a może jest ich więcej?). Poniżej przed- 
stawiono dwie możliwości. Pierwsza: Idź 
w prawo. Zabij strażnika i zbiegnij scho- 
dami w dół. Szybki obrót w lewo i strzał. 
Dalej w prawo. Gdy będziesz przebiegał 
do następnego pomieszczenia, otrzy- 
masz potężny cios od strażnika, którego 
wcześniej nie mogłeś zauważyć... Druga 
(łatwiejsza): Nie wchodź po schodach 
tylko pójdź w prawo. Gdy znajdziesz się 
w komnacie z żyrandolem, zestrzel go. 
Strażnika pokonasz praktycznie bez wal- 
ki. ldź dalej w prawo, do pomieszczenia 
ze schodami, a następnie wejdź po nich 
na górę. Teraz szybko uporaj się ze 
strażnikiem, znajdującym się po lewej 
stronie, po czym zejdź na dół i skieruj się 
w prawo. Gdy będziesz przechodził do 
następnego pomieszczenia, otrzymasz 
potężny cios od strażnika, którego nie 
mogłeś wcześniej zauważyć... 

Uderzenie jest tak mocne, że upadniesz 
na ziemię, a pistolet laserowy wypadnie 
Ci z ręki. Strażnik podejdzie do Ciebie i 
jedną ręką podniesie z ziemi. Musisz wy- 








kazać się teraz nie lada refleksem. W od- 
powiednim momencie musisz mu zadać 
cios nogą. Silne kopnięcie (podnosząc 
głowę wciśnij fire ) przewraca opraw- 
cę, a Ty szybko schyl się, chwyć broń i 
oddaj strzał z pozycji klęczącej. Biegnij 
w lewo. Dotrzesz do pomieszczenia w 
którym zawieszone są trzy olbrzymie 
"żyrandole . Wejdź po schodach. Pójdź 
do pomieszczenia z prawej strony. Znaj- 
duje się tam strażnik. Oto sposób, w jaki 
można go pokonać: Podejdź do śluzy 
(musi być zamknięta) i ustaw zasłonę. 
Teraz zrób krok w kierunku śluzy, która 
powinna się otworzyć. Strażnik otworzy 
ogień, po czym rzuci w Twoim kierunku 
ognistą kulę (jest to chyba odpowiednik 
granatu). W tym momencie odejdź od 
śluzy (która tym razem się zamknie), a 
wtedy odbita kula trafi w przeciwnika. 
Kiedy uporasz się ze strażnikiem, 
zniszcz ścianę po prawej stronie i idź do 
pomieszczenia, w którym znajdują się 
trzy zielone wahadła. Strzel do środko- 
wego, a następnie wróć do jaskini, gdzie 
przed chwilą pokonałeś strażnika i pójdź 
w prawo. Przed Tobą kolejna walka, tym 
razem dwóch strażników, z którymi nie 
powinieneś mieć tylu kłopotów. Wkrótce 
powinieneś dotrzeć do niewielkiego je- 
ziorka. Wskakuj do wody i nurkuj. Musisz 
odnaleźć podwodną jaskinię. Dostaniesz 
się do niej płynąc dolną odnogą pod- 
wodnego korytarza. W jaskini będziesz 
mógł zaczerpnąć powietrza, ale nie za- 
trzymuj się tutaj zbyt długo. Jedyną rze- 
czą, którą należy wykonać, jest zni- 
szczenie energetycznej. Po powrocie na 
powierzchnię, idź w prawo. Zobaczysz 
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B-więzienie 
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strażnika  przywalonego ' wahadłem. 
Przejdź obok niego i zejdź w dół. Teraz 
wszystko zależy od Twojej szybkości. 
Biegnij w prawo, zniszcz ścianę i dalej 
prosto. Gdy dotrzesz do końca koryta- 
rza, odwróć się i strzelaj. W pewnym mo- 
mencie, z otworu wentylacyjnego usytu- 
owanego nad Tobą, wyłoni się ramię to- 
warzysza niedoli. Postaw zasłonę, po- 
dejdź do otworu i chwyć go za rękę. Cóż 
za nagła zmiana sytuacji. Teraz Ty bę- 
dziesz mógł wziąć odwet za doznane 
krzywdy. Wskakuj do maszyny bojowej 
wyglądającej jak czołg. Do dyspozycji 
masz cały arsenał broni, a więc ognia!. 
Myślę, że po pewnym czasie znudzi Cię 
ta strzelanina. Do katapultowania służą 
dwa guziki-lewy dolny, lewy górny. Ma- 
pa "GC. Gdy wyskoczysz z kapsuły, 
szybko biegnij w prawo. Po drodze mu- 
sisz pokonać czterech strażników. Wbie- 
gasz na most i wtedy celny strzał nisz- 


"czy jego fragment, a Ty spadasz w dół. 


Wtem czyjaś ręka chwyta Twoją dłoń i 
ratuje Cię z opresji. Tym razem nie jest to 
Twój przyjaciel z obcego świata. Więc 
kto? Na pewno nie ma wobec Ciebie 
przyjaznych zamiarów, o czym możesz 
przekonać się już za chwilę. Potężny 
kopniak wymierzony w Twoją twarz po- 
winien rozwiać wszelkie wątpliwości. Do 
pomieszczenia wkroczył Twój przyjaciel i 
bez słowa rzucił się na Twego oprawcę. 
Nic tu po Tobie, najwyższy czas ratować 
własną skórę. Po prawej stronie znajdują 
się dźwignie, do których należy doczoł- 
gać się jak najszybciej. W tym czasie 
trwa walka strażników, lecz wkrótce zos- 
tanie roztrzygnięta na korzyść jednego z 
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nich. Wtedy ruszy on w Twoim kierunku. 
Jeśli zdołałeś doczołgać się do dźwigni, 
to w momencie gdy strażnik znajdzie się 
w centralnym punkcie komnaty, pociąg- 
nij drążek dźwigni ( fire), a po chwili 
zrób to samo z drugą dźwignią. Teraz 
szybko czołgaj się do środka sali. Jeśli 
szczęśliwie uda Ci się wykonać to zada- 
nie i nie dosięgnie Cię żaden z promieni 
lasera, to wydostaniesz się na dach, a 
tam... nie musisz już nic robić. Wspania- 
le animowana sekwencja zakończy Two- 
ją wielką przygodę w tym fascynują- 
cycm, choć niegościnnym, NIEZNANYM 
ŚWIECIE. | to już koniec. Gratulujemy 
wszystkim, którym udało się dobrnąć do 
końca tej doskonałej gry. Uwaga: Gra 
podzielona jest na kilka etapów, a każ- 
demu z nich przyporządkowany jest kod 
literowy. Żeby rozpocząć zabawę od wy- 
branego poziomu, należy w trakcie gry 
wcisnąć klawisz "GC" i wybrać odpo- 
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wiedni kod. Oto oznaczenia poszczegól- 
nych etapów: 


EDJI HICI FLLD LIBC CCAL 
EDIL FADK KCIJ LDCI LAEA 
GABK FIEI LALD LFEK 


opracowanie i mapy: 
Datrycja Wardzała 


Redakcja dziękuje 


Tomaszowi Talkowskiemu z Domanic 
woj. wrocławskie za nadesłanie kodów i 
wspaniałego opisu do gry "Another 
World”. Szkoda, że materiały te otrzy- 
maliśmy tak póżno i nie mogliśmy wyko- 
rzystać ich przy opracowaniu tego arty- 
kułu. 
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WPROWADZENIE 


Animowana czołówka wprowadza nas w 
atmosferę gry. Naszego bohatera spotyka- 
my w niecodziennej sytuacji. Guybrush za- 
wieszony na linie w jakiejś dziwnej jaskini... 
ale co to? Za chwilę spada druga lina i 
opuszcza się po niej nasza dobra znajoma 
z poprzedniej części — pani gubernatoro- 
wa! Jest oczywiście bardzo zdziwiona nie- 
oczekiwanym spotkaniem. Tyle czasu się 
niewidzieli... Kiedyś byli razem, kochali się, 
ale to już stara historia... Jak to się stało, że 
los znowu ich połączył? Chcąc nie chcąc 
(ile można wisieć na linie, trzymając się jej 
w dodatku jedną ręką!!!) Threepwood roz- 
poczyna swoją niesamowitą i (...o zgrozo!) 
straszliwie długą opowieść. 

Wszystko zaczęło się na Karaibach, na 
zagubionej gdzieś wśród bezmiaru ocea- 
nów wyspie Scabb. Po raz niewiadomo któ- 
ry, Guybrush opowiada swoim dwóm sie- 
dzącym przy ognisku wielbicielom, historię 
pokonania ducha złego pirata LeChucka. 
Ale przecież nie po to przybył na tę okrop- 
ną wyspę, aby bez przerwy wracać do tego 
wydarzenia! Tym bardziej, że słuchacze są 
już także tym znudzeni. Tu miał być „Big 
Whoop” — największy i najsłynniejszy 
skarb piratów o jakim kiedykolwiek słysza- 
no, marzenie każdego prawdziwego poszu- 


CZĘŚĆ PIERWSZA 
„LARGO EMBARGO” 


Swoją przygodę rozpoczynasz na wyspie 
Scabb. Stoisz przy drewnianym znaku, na któ- 
rym znajduje się tabliczka z napisem „Wood- 
tick”. To nazwa miasteczka w którym się znaj- 
dujesz. Przed Tobą wiszący mostek. Bez wzglę- 
du na to czy pójdziesz w lewo czy prawo, Twój 
los jest z góry przesądzony. Zostaniesz napad- 
nięty przez awanturnika Largo. To on przyczynił 
się do tego, że nie możesz opuścić wyspy. Na 
domiar złego Largo pobije Cię i ograbi ze 
wszystkich pieniędzy. Od tej chwili myślisz tylko 
o jednym — zemścić się! Ten cel zdominuje 











kiwacza przygód, wyzwanie dla bohaterów 
takich jak Guybrush i...TY. Niestety, podob- 
no tutaj go nie ma! Ale przecież to dopiero 
początek. Czy takie drobne niepowodzenie 
(zresztą, co ci dwaj rozentuzjazmowani mi- 
łośnicy piwa mogą wiedzieć o TAKIM skar- 
bie!!!) jest w stanie załamać Guybrusha? 
Wystarczy przecież tylko wynająć jakąś 
niedrogą łajbę i wydostać się z tej ponurej 
wysepki, ale nie jest to takie proste. Pirat 
Largo LaGrande uzurpujący prawo do wła- 
dania wyspą, zakazał aby jakikolwiek sta- 
tek mógł wypłynąć w morze. I co teraz po- 
cząć, rozmyślasz wędrując brzegim morza... 


wszystkie Twoje poczynania w pierwszej części 


gry. 

Gdy Largo odejdzie, podejdź do drewnianego 
znaku. Zatrzymaj się przy nim i zabierz łopatę 
(PICK UP SIGN). Następnie, idź w prawo 
(PATH). Ujrzysz mapę wyspy. Jest to stały ele- 
ment gry i będziesz do niego często wracał. Na 
mapie zaznaczone są wszystkie ważniejsze 
miejsca, a także postać głównego bohatera. Jeś- 
li wskażesz kursorem określony punkt, to auto- 
matycznie wyświetla się informacja z nazwą te- 
go miejsca np: „Cemetery”, „Beach”, 
„Swamp” itp. Wciśnięcie lewego przycisku 
myszki spowoduje, że Guybrush szybko podąży 
do tego miejsca. Celem Twojej dalszej wyprawy 


będą bagna (Swamp). Żeby je bezpiecznie 
przebyć posłuż się trumną (USE COFFIN). 
Podróżując nią jakby to była łódź, dopłyniesz 
wkrótce do dziwnie wyglądającej chatki. Wpłyń 
pod nią. W pierwszym pokoju na półce regału 
zauważysz leżącą linkę, Weż ją (PICK UP 
STRING), następnie obejrzyj słoiki (LOOK 
AT JAR) stojące na półce. Znajdziesz wśród 
nich jeden wypełniony tajemniczo wyglądają- 
cym proszkiem (ASHES-2—LIFE) — na naj- 
niższej półce. Jeśli spróbujesz go wziąć, to oka- 
że się, że nie jesteś tu sam. Ochrypły głos do- 
chodzący z sąsiedniego pomieszczenia przywo- 
ła Cię do porządku. Skieruj swe kroki do poko- 
ju obok. Spotkasz tam starą kapłankę Mojo, 
wyznawczynię kultu Voodoo. Zapytaj ją o ta- 
jemniczy proszek (pytanie „HOW”S BUSSI- 
NES?”), a następnie wysłuchaj jej opowieści o 
Largo i o możliwości zrobienia mistycznej lalki 
voodoo. Od kapłanki otrzymasz wykaz rzeczy, 
które są niezbędne do wykonania lalki, a są to: 
włosy, kawałek ubrania, ślina i część ciała zmar- 
łego krewniaka Largo. 

Po wyjściu z chaty zaczynasz realizować swój 
okrutny plan zemsty. Najpierw musisz skomple- 
tować wszystkie rzeczy wymienione przez Mo- 
jo Znaną drogą wróc do opcji mapy. Tam 





1. Siedząc przy ognisku Guybrush snu- 
je swoją niekończącą się opowieść... 

2. Co teraz począć? — rozmyślał 
wędrując brzegiem morza. 

3. Swoją przygodę rozpoczynasz na 
wyspie Scabb nie opodal. drewnianego 
znaku, na którym widnieje nazwa 
miasta. 


znajdź cmentarz (Cemetery). Na szczycie 
wzgórza zobaczysz kilka nagrobków (GRA- 
VES). Pójdź tam. Pierwszy grób po lewej stro- 
nie, to miejsce spoczynku dziadka Largo. Przy 
pomocy łopaty (USE SHOVEL ON GRAVE) 
rozgrzeb mogiłę i wyciągnij z niej kość zmarłe- 
go. Wróć z powrotem do mapy. 

Tym razem pójdź na plażę (BEACH). Na zie- 
mi, pod drzewem znajdziesz patyk. Podnieś go 
(PICK UP STICK). Wróć do mapy. Teraz do 
miasteczka Woodtick. Wejdź do kartografa 
Wallyego (drugi domek). Porozmawiaj z nim 
przez chwilę, Weź czystą kartkę papieru ze sto- 
su znajdującego się na dole po prawej stronie 
ekranu (PICK UP PILE OF PAPER). Czy 
zauważyłeś, że Wally często zdejmuje swój mo- 
nokl i pociera oczy rękami. Poczekaj na odpo- 
wiedni moment i kiedy zrobi to ponownie, szyb- 
ko zabierz monokl (PICK UP MONOCLE) po 
czym wyjdź z chaty i idź w lewo. Znajdź właz 
(HATCH) prowadzący do baru „Krwawe War- 
gi” (THE BLOODY LIP BAR AND GRILL). 
Poniżej burty są trzy okna. Możesz wejść do 
środka tylko przez pierwsze z lewej (WALK TO 
WINDOW). Znajdziesz się w kuchni. Weż nóż 
ze stołu (PICK UP KNIFE) i wróć tą samą 
drogą. Teraz pójdź w lewo, aż do ostatniego 
statku na nabrzeżu. Bez zastanowienia wejdź 
do drzwi, które zobaczysz przed sobą. Długie 
schody doprowadzą Cię do knajpy. Wewnątrz 
ujrzysz małego aligatora przywiązanego do 
słupa. 


Nie możesz patrzeć na to obojętnie. Odetnij 
go (USE KNIFE WITH ROPE), wtedy aliga- 
tor ucieknie, a właściciel knajpy pobiegnie za 
nim. Podnieś miskę aligatora (PICK UP 
BOWL), wyjmij z niej resztki sera. Wejdź po 
schodach znajdujących się po lewej stronie 
ekranu. Znajdziesz się w pokoju Largo. Zdejmij 
perukę (PICK UP TOUPEE) ze styropianowej 
głowy, stojącej na biurku w lewym kącie pokoju. 
Jeśli zbyt długo zabawisz w pokoju Largo i 
właściciel Cię w nim zastanie, nie martw się — 
najwyżej wylecisz na „zbity łeb”. Gdy wyjdziesz 
z knajpy, udaj się w kierunku statku znajdujące- 
go się na górze ekranu. Dojdziesz do pralni. Na- 
leży przyznać, że wygląda ona zupełnie inaczej, 
niż współczesne zakłady usługowe tego typu. 
Po prawej stronie za prowizoryczną ladą stoi fa- 
cet, który jest właścicielem tego interesu. Po le- 
wej zobaczysz zakotwiczony okręt, a na jego 
burcie trzech piratów. Być może pomagają oni 
czasami właścicielowi pralni, zaopatrując jego 
zakład w wodę, o czym może świadczyć wiadro 
przymocowane liną do burty statku. Weż wia- 
dro (PICK UP BUCKET), a wtedy gość z le- 
wej strony powie żebyś je zostawił. Jednak po 
krótkiej wymianie zdań powinieneś dopiąć swe- 
go. Czy dostrzegłeś już tego wścibskiego szczu- 
ra, który kręci Ci się pod nogami? Najwyraźniej 
nikomu on nie przeszkadza, więc chyba nic się 
nie stanie jeśli na niego zapolujesz. 

Na ziemi znajdziesz pudełko (BOX). Wyko- 
rzystaj je do zrobienia pułapki. Oprócz niego 
potrzebne będą także: patyk, linka i ser wyskro- 
bany z miski aligatora. Teraz wykonaj następu- 
jące czynności: (OPEN BOX.. USE STICK 
WITH BOX. USE STRING WITH 
STICK. USE CHEESE SQUIGGLIES 
WITH BOX). W ten sposób pułapka jest goto- 
wa. Wyjdź na chwilę z pralni i zaraz wróć z po- 
wrotem. Zobaczysz jak pod pudełkiem szczur 
będzie spokojnie zajadał ser nie podejrzewając 
podstępu. Pociągnij za linkę (USE STRING) i 
po wszystkim. Następnie, otwórz pudełko 
(OPEN BOX), wyjmij schwytanego szczura 
(PICK UP TRAPPED COWERING RAT). 








Wróć do baru „Krwawe Wargi. Rozmawiaj z 
barmanem (najlepiej o grogu) tak długo, aż do 
baru wejdzie stały bywalec — Largo. Jak zwykle 
zamówi coś do picia, a przed wyjściem splunie 
siarczyście na ścianę. Tylko na to czekałeś. Zdej- 
mij ślinę papierem (USE PAPER WITH SPIT 
DRIPPING DOWN WALL). 

Masz już pierwszy składnik lalki voodoo. Teraz 
ponownie pójdź do kuchni. Jak zapewne pa- 
miętasz, możesz tam się dostać wskakując 
przez okno (WALK TO WINDOW). Gdy już 
będziesz w kuchni wrzuć szczura do zupy 
(USE RAT IN VICHYSSOISE). Jest to 
drobny postęp, który pomoże Ci otrzymać pra- 
cę w kuchni. Idź znowu do baru i porozmawiaj 
z szefem (TALK TO..). Zamów zupę (pytanie 
„I”). Barman zniknie w kuchni. Tam znajdzie 
szczura w zupie, więc wścieknie się i wywali ku- 
charza z pracy. Powiedz mu, że nie chcesz zupy, 
a on zapyta, czy przypadkiem nie potrzebujesz 
pracy. Najpierw spytaj o pensję (pytanie „3”), 
następnie przyjmij proponowane warunki („I”). 
Pójdź do kuchni i w znany sobie sposób (przez 
okno) wyjdź na zewnątrz. Idź w prawo do ekra- 
nu z mapą. Wybierz się na bagna. Napełnij wia- 
dro błotem (USE BUCKET WITH 
SWAMP), wróć do miasta i pójdź do pokoju 
Largo. Zamknij drzwi i ustaw na nich wiadro z 
błotem (CLOSE DOOR... USE BUCKET 
WITH DOOR). Schowaj się za parawanem i 
obserwuj co będzie się działo. Largo wchodząc 
do pokoju nie przewidział, że spotka go taka 
niespodzianka. Nie zdarza się codziennie, aby 
wiadro napełnione po brzegi błotem spadało 
człowiekowi na głowę. Gdy już przestanie się 
wściekać stwierdzi, że ubranie nadaje się do 
pralni i właśnie tam skieruje swoje kroki. Idź za 
nim, poczekaj aż wyjdzie z pralni. Wróć do jego 
pokoju i zamknij drzwi (CLOSE DOOR). Znaj- 
dziesz przypięty do nich kwit z pralni. Zabierz 
go (PICK UP LAUNDRY CLAIM TICKET) 
i oddaj facetowi w pralni. W zamian otrzymasz 
... stanik. Najwyższy czas, aby odwiedzić wiedź- 
mę Mojo. Daj jej wszystkie rzeczy potrzebne do 
wykonania lalki voodoo — perukę, kość, ślinę i 
biustonosz. Po chwili otrzymasz lalkę wraz z kil- 
koma szpilkami. Nadszedł czas zemsty. Wróć 
do miasta i szybko pójdź do pokoju Largo. Nie 
zważając na wybuchy wściekłości i próby wy- 
rzucenia Cię z pokoju nakłuj lalkę szpilkami 
(USE PINS ON VOODOO DOLL). Largo 
jest bezradny. Zemsta jest słodka... Ale Twoje 
szczęście nie trwa długo. Za chwilę przeniesiesz 
się do wiedźmy Majo i dowiesz się jakim jesteś 
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głupcem i do czego może doprowadzić Twoja 
pycha i przemądrzałość. Largo przechytrzył Cię 
i osiągnął to, o co mu chodziło. Zabrał Ci brodę 
LeChucka, a będzie mu ona potrzebna, po to 
żeby go wskrzesić. Nie wróży Ci to nic dobrego. 
Jeśli powiedzie się diaboliczny plan Largo, to 
okrutny LeChuck powróci jeszcze silniejszy niż 
dotychczas. Nie powinno być dla Ciebie zasko- 
czeniem, że zapragnie Cię wówczas dopaść, 
aby się zemścić. Jedynym ratunkiem jest odna- 
lezienie legendarnego skarbu piratów, który nie 
wiedzieć czemu nosi nazwę Big Woop. Zeby go 
odszukać musisz mieć najpierw mapę. Lecz pi- 
raci, którzy przed laty odnależli skarb doszli do 
wniosku, że już nikt nie powinien ponownie go 
posiąść. Dlatego też mapę na której było zazna- 
czone miejsce ukrycia skarbu podzielili na czte- 
ry części, a każdy z nich wziął po jednym ka- 
wałku. Nie masz już chyba wątpliwości jakie za- 
danie Cię czeka. A więc do dzieła! 

Od wiedźmy dostaniesz książkę traktującą o 
skarbie Big Woop. Przeczytaj ją sobie do po- 
duszki (LOOK AT BOOK). 

Wyjdź z miasta. Na mapie wybierz półwysep 
(PENINSULA). Wejdź na łajbę (HOUSE- 
BOAT). Spotkasz tam rastamańskiego kapita- 
na Dreada. Spytaj go o możliwość wypożycze- 
nia statku (pytanie „1”). Możesz także wypalić z 
nim skręta, ale pod warunkiem, że masz .. 
PC-eta. 

Dowiesz się, że aby wypłynąć w morze, kapi- 
tan potrzebuje swojego naszyjnika. Daj mu mo- 
mokl Wallyego. To wystarczy. Kiedy poda Ci 
mapę i zapyta, gdzie chciałbyś popłynąć wy- 
bierz wyspę Phatt. Kiedy będziesz na łodzi Dra- 
eda, pamiętaj o zabraniu torby z pożywieniem 
dla papugi (PICK UP PARROT CHOW). 

Gratulację, właśnie ukończyłeś pierwszą część gry. 


CZĘŚĆ DRUGA: CZTERY KAWAŁKI 


Kiedy szczęśliwie dopłyniesz do Phatt Is- 
land, to bez względu na to gdzie się udasz, zos- 
taniesz schwytany przez strażnika i postawiony 
przed obliczem (a raczej brzuchem) gubernato- 
ra. Ponieważ LeChuck wyznaczył za Ciebie na- 
grodę, Twój los wydaje się być przesądzony. 
Zostajesz osadzony w więzieniu. W celi podnieś 
materac (PICK UP ROCK HARD MAF 
TRESS) i weź patyk, który tam leży (PICK 
UP STICK). Jeśli się dobrze rozejrzysz to w 
sąsiedniej celi zobaczysz szkielet. Przy pomocy 
patyka przyciągnij do siebie kość udową nie- 
boszczyka (USE STICK WITH BONE). Po- 
daj ją psu (GIVE BONE TO WALT). Pies po- 
dejdzie do Ciebie i gdy będzie zabierał kość, 
upuści klucze. Właśnie o to Ci chodziło. Pod- 
nieś je i otwórz celę (PICK UP SMALL KEY... 
USE SMALL KEY IN CELL DOOR). Za- 
nim wyjdziesz zabierz dwie koperty z półki koło 


wyjścia (PICK UP GORILLA ENVELOPE), 


(PICK UP MANILA ENVELOPE). W jednej 
znajdują się wszystkie przedmioty które odebra- 
no Ci przed wtrąceniem do celi. W drugiej nato- 
miast banan i katarynka. Żeby je zabrać, otwórz 
kolejno koperty (OPEN GORILLA ENVE- 
LOPE) (OPEN MANILA ENVELOPE). 
Wyjdź z więzienia. Pójdź w prawo, aż dojdziesz 
do molo na którym siedzi wędkarz. Nie omiesz- 
kasz, rzecz jasna, pochwalić się jakim doskona- 
łym jesteś rybakiem. Wtedy wędkarz wyzwie 
Cię na pojedynek o to, kto złowi większą rybę. 
Jeżeli uda Ci się tego dokonać otrzymasz jego 
wędkę, jeśli nie, będziesz zmuszony zjeść rybę, 
którą on złowił i to na surowo! (przez cały czas 
rozmowy najlepiej „1”). Pójdź teraz do biblioteki 
(Library). Wewnątrz, po lewej stronie ekranu 


stoi model latarni morskiej. Otwórz ją (OPEN 
MODEL LIGHTHOUSE) i zabierz soczewkę 
(Lens). Porozmawiaj z bibliotekarką i poproś ją 
o wyrobienie karty (najpierw „I, potem „2” i po- 
nownie „2”). Podejdź do katalogu i wybierz z 
niego następujące pozycje (LOOK AT CATA- 
LOGE): 

— „Great Shipwrecks of Our Century” (w 
szufladzie „CD”, pod hasłem „DISASTERS”), 

— „.„.101 Essential Voodoo Recipes” 
(szufladka „PQR”, pod hasłem „RECIPES, VO- 
ODOO”), 

— dowolną książkę. 

Aby zapamiętać żądany tytuł wybierz polece- 
nie „2”. Podejdź teraz do bibliotekarki i wymień 
wybrane tytuły, a wkrótce je otrzymasz. Wyjdź 
z biblioteki, omiń więzienie i długą ścieżką udaj 
się do mapy (czyli do PATH). Jako cel podróży 
wybierz posesję gubernatora (Phatt Mansion). 
Do pałacu wejdź przez drzwi frontowe. Na 
schodach zostaniesz zatrzymany przez strażni- 
ka. Najlepiej będzie, jeśli powiesz mu, że pomylił 
Cię z Twoim kuzynem o imieniu Guybrush („2”), 
a potem dla odwrócenia uwagi krzyknij, że pali 
się w kuchni (znowu „2”). Kiedy strażnik od- 
biegnie, wejdź na pierwsze piętro. W sypialni 
zastaniesz śpiącego Patta. Na jego tłustym 
brzuchu leży książka zawierająca cytaty naj- 
słynniejszych piratów. Książka będzie Ci po- 
trzebna, dlatego zabierz ją ze sobą, ale żeby nie 
zbudzić śpiącego, połóż w to miejsce inną książ- 
kę (USE..WITH FAMOUS PIRATE QUO- 
TES). 

Wróć na nabrzeże (WHARF) i pójdź ścieżką, 
przy której jest biblioteka. Będą tam dwie inne 
drogi, wybierz pierwszą. Dojdziesz do właścicie- 
la hazardowej gry, którą można by nazwać „ko- 
łem fortuny”. Historia hazardu sięga najprawdo- 
podobniej korzeni ludzkości, zapewne tak samo 
daleko sięga rodowód ludzi, którzy chcieli do- 
pomóc szczęściu i uciekali się do różnych sztu- 
czek. Czy nie wydaje się podejrzane, aby facet, 
który przed chwilą obstawił niespodziewanie 
wygrał i odszedł bez słowa? Przypadek? Żeby 
to wyjaśnić pójdź za nim. W drugiej alejce scho- 
waj się za skrzynkami i obserwuj go. Gdy wyj- 
dzie, podejdź do drzwi i zapukaj (OPEN SLOT 
ON DOOR). Poproś, żeby Twój rozmówca 
zdradził Ci następną liczbę jaka padnie na „kole 
fortuny”. Zapyta o hasło, a potem będzie Cię 
zwodził i zadawał podchwytliwe pytania. Zapa- 
miętaj dokładnie ile palców pokaże za pierw- 
szym razem i nie zwracaj uwagi na jego później- 
sze gesty, gdyż mają na celu wprowadzenie Cię 
w błąd. Na pytanie ile palców pokazał, powinie- | 
neś podać liczbę palców podniesionych na po- 
czątku. Jeśli odpowiesz poprawnie na trzy serie 
pytań, to dowiesz się, jaki będzie szczęśliwy nu- 
mer w grze hazardowej. Obstaw ten numer a 
wygrasz. Jako nagrodę wybierz zaproszenie na 
przyjęcie (INVITATION). Jest to pewny spo- 
sób wygrywania także niezłej sumki, możesz 
więc obstawić ponownie. Wróć na statek kapi- 
tana Dreda i popłyń na wyspę Booty Island. 
Kiedy będziesz na miejscu, wejdź do pierwsze- 
go napotkanego sklepu z antykami. Znajduje 
się po lewej stronie ekranu. Dysponując takimi 
zasobami gotówki, możesz kupować bez opa- 
miętania, a że wszystko może się przydać, wy- 
bierając opcję (PICK UP) wskazuj kolejne 
przedmioty: SHIPS HORN, ROCK £© 
ROLL COLLECTOR'S PLATE, HUB CAP, 
FEATHER PEN, PIRATE HAT, SIGN (BE- 
WARE OF PARROT), OLD SAW, MIR- 
ROR. Jak się okaże pieniądze to nie wszystko. 
Możesz mieć kłopoty z nabyciem niektórych 
przedmiotów np. symbolu papugi (Sign) i lustra 





papugi (Mirror). O ile symbol papugi po dłu- 
gich targach stanie się Twoją własnością, to 
zdobycie lustra papugi będzie wymagało spry- 
tu. Na haku po symbolu papugi zawieś pokarm 
dla papug (USE...PARROT CHOW ON 
HOOK), który jak zapewne pamiętasz zabra- 
łeś wcześniej ze statku Dreada. Papuga przesta- 
nie gapić się w lustro, natomiast zainteresuje się 
rysunkiem znajdującym się na torebce z pokar- 
mem. Sprzedawca zaskoczony takim obrotem 
sprawy sprzeda Ci lustro. Jeszcze tylko mapa le- 
żąca na ladzie przykuwa Twoją uwagę, ale zdo- 
bycie jej, to już nie taka prosta sprawa. Sprze- 
dawca żąda za nią majątek, ale mógłby ją od- 
stąpić za rzeżbę z dziobu żaglowca „Szalona 
Małpa”. Na razie jednak wyjdź z antykwariatu i 
pójdź do sklepu z ubraniami znajdującego się 
po drugiej stronie ulicy. Jest to ekskluzywny sa- 
lon i nie będziesz mógł kupić żadnego okrycia o 
ile wcześniej nie zamówiłeś go. Pokaż zaprosze- 
nie na przyjęcie u gubernatorowej Marley (GI- 
VE INVITATION...), a otrzymasz strój zamó- 
wiony przez poprzedniego właściciela zaprosze- 
nia. Weź ubranie i wyjdź. Nie opodal sklepu z 
trumnami spotkasz krzyczącą Kate. Porozma- 
wiaj z nią i weź ulotkę (FLYER). Idąc dalej, 
przejdź obok sklepu Stana i nie zwracaj uwagi 
na zawody w pluciu na odległość. Po przejściu 
do ekranu z mapą, wybierz rezydencję Guber- 
nator Marley. Po drodze porozmawiaj z ...napot- 
kanym strażnikiem (na szczęście okazuje się nie 
jest LeChuckiem!)! Gdy spyta o kostium odpo- 
wiedz twierdząco. Przy wejściu do pałacu zoba- 
czysz dwie ścieżki. Każda z nich prowadzi na 
zaplecze budynku. Pójdź jedną z nich. Z tyłu 
domu zobaczysz drzwi kuchenne i pojemniki ze 
śmieciami. Wywróć je (PICK UP GARBAGE 
CANS) i w nogi. Rozwścieczony kucharz zacz- 
nie Cię gonić. Wystarczy zrobić jedno okrążenie 
wokół budynku, żeby zmylić kucharza i bezkar- 
nie dostać się do kuchni. Zabierz z miski jedną 
rybę i wyjdź. Teraz dopadnie Cię zziajany ku- 
charz, ale zignoruj go i wejdź do budynku tym 
razem wejściem głównym. Nikt z zaproszonych 
gości nie będzie zwracał na Ciebie uwagi, więc 
możesz zająć się swoimi sprawami. W pokoju 
po lewej stronie wisi obraz. Do niego przymoco- 
wany jest pierwszy kawałek mapy. Zabierz go i 
czym prędzej opuść przyjęcie. Masz już pierw- 
szą część mapy, ale Twoje szczęście nie trwa 
długo. Ogrodnik z psem patrolujący teren wo- 
kół rezydencji zatrzyma Cię i zaprowadzi do 
Marley. Na nic zdadzą się Twoje uprzejmości 
(„I„!”„3”„3” — w końcu to Twoja wielka miłość 
— Elaine!), mapa zostanie wyrzucona przez ok- 
no. Nie pozostaje nic innego jak spróbować ją 
odzyskać, a jak się wkrótce przekonasz, nie bę- 
dzie to łatwe. Wyjdź na zewnątrz i spróbuj pod- 
nieść mapę leżącą na ziemi — nic z tego! Wiatr 
uniesie ją aż na ..wybrzeże (CLIFF). Wróć do 
pokoju gubernatorowej Marley i weż wiosło za- 
wieszone nad jej łóżkiem (PICK UP QAR) i 
wyjdź z domu. Złap psa i włóż go do ... kieszeni. 
Następnie przejdź do mapy. Tam wybierz statek 
kapitana Dreda i gdy będziesz na pokładzie po- 
proś żeby obrał kurs na Phatt Island... 

W tym miejscu przerywamy naszą przygodę i 
proponujemy podjęcie prób samodzielnego roz- 
wikłania następnych karkołomnych zagadek, 
którymi szczodrze obdarzyli nas autorzy pro- 
gramu. Jeśli będzie to przekraczało możliwości 
niektórych z Was, to już w następnym odcinku 
doprowadzimy sprawę do szczęśliwego zakoń- 
czenia. A więc do następnego spotkania. 

Powyższa instrukcja zgodna jest z wersją 
przeznaczoną dla użytkowników Amigi. 


opracowanie: Dariusz Zgliński 


LE Chuck s Revenge 


Meldujesz się ponownie 7% 
na statku kapitana Dreda 
i prosisz go, aby obrał 
kurs na Phatt Island. W 
tym miejscu ponownie 
wkraczamy do akcji... 

Gdy będziesz już na miej- 

scu, udaj się na molo do 

starego wędkarza i daj 

mu rybę (GIVE FISH TO 

MAN). Przyzna, że złowi- 

łeś większą rybę niż oni | 

tym samym wygrałeś za- a 
kład. Zgodnie z umową 
otrzymasz wędkę. Teraz 
nie pozostaje Ci nic inne- 
go jak wrócić na statek i 
popłynąć na Booty Is- 
land. Na miejscu idź w le- 
wo mijając sklep ze staro- 
ciami i starego człowieka 
(OLD MAN). Na mapie 
wybierz „CIiff” (znajduje 
się na dole ekranu). Uak- - 

tywnij opcję WALK TO ; 

CLIFF SIDE, a zobaczysz 

na zboczu skarpy porwany przez wiatr frag- 
ment mapy. Spróbuj go zdobyć używając węd- 
ki (USE FISHING POLE WITH MAP). Nieste- 
ty, za chwilę nadleci ptak, zabierze mapę i odle- 
ci na wysokie drzewo (BIG TREE). Wróć za- 
tem na „Path” (ekran z mapą) i wskaż wysokie 
drzewo jako cel Twojej wędrówki. Zauważysz, 
że jest tam wiele dziupli, a także kawałek deski 
wrośniętej w drzewo. Włóż wiosło w pierwszą 
od lewej dziuplę na dole (USE OAR WITH 
HOLE), wejdź na duży, lewy korzeń drzewa, 
później na deskę, a następnie na wiosło i ... 
znów się nie udało! Wiosło pęknie, a Ty spad- 
niesz i stracisz przytomność. Nastąpi teraz cie- 
kawa scenka z Twojego snu. Twoi rodzice w 
hmm...pośmiertnej formie, dziwaczna piosenka, 
której słowa zapiszesz i...LeChuck!!! 

Gdy odzyskasz przytomność, zabierz złama- 
ne wiosło, wróć na statek Dreada i popłyń na 
Scab Island. Na miejscu wejdź do pierwszego 
domu po prawej stronie. Jest to warsztat stola- 
rza. Daj mu złamane wiosło (GIVE BROO- 
KEN OAR TO WOODSMITH). Po naprawie 
otrzymasz je spowrotem. Wyjdź z warsztatu i 
ićż w lewo do kartografa Wallego. Daj mu so- 
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czewkę, którą  wvjąłeś 
wcześniej z modelu la-ta' 
ni morskiej (GIVE LIG- 
HTHOUSE LENS TO 
CARTOGRAPHER)]. 

Opuść  uszczęśliwionego 
Wallego i udaj się do baru 
„Krwawe Wargi. Zamów 
kilka drinków. Jeśli bar- 
man poprosi Cię o jakiś 
dowód tożsamości (ID), 
daj mu swoją kartę biblio- 
teczną (odpowiedź  „I”) 
barman. Następnie sko- 
rzystaj z oferty kilku na- 
pojów, wybierając po jed- 
nym z każdego gatunku. 
Jako dodatek powinieneś 
otrzymać słomkę do picia 
(CRAZY STRAW). Już 
wkrótce będzie Ci po- 
trzebna. Teraz zainteresuj 
się grającą na pianinie 
małpką Jojo i stukającym 
metronomem. Wsuń ba- 



































nana pod metronom. 


(USE BANANA ON METRONOME). Na tyle 
przykuje to uwagę małpy, że korzystając z oka- 
zji możesz włożyć ją do kieszeni (PICK UP 
JOJO). (Po co?! — też w tym momencie o tym 
pomyślałem, ale cierpliwości). Możesz już 
wyjść z baru. Idź teraz do pralni. Zobaczysz 
śpiących piratów. 

Jeden z nich ma drewnianą nogę. Weź piłę i 
po prostu mu ją odetnij (USE SAW ON PEG 
LEG). Kiedy nieszczęśnik się przebudzi i zau- 
waży feler, podniesie straszny wrzask. Wzywa- 
ny w tak dramatyczny sposób stolarz, bez na- 
mysłu przybiegnie na miejsce zdarzenia, ty zaś 
możesz spokojnie wynieść z jego warsztatu kil- 
ka cennych przedmiotów. Zabierz więc młotek 
(hammer) i gwoździe (nails — leżą pod młot- 


kiem). Teraz szybko na statek i płyń na Booty „ 


Island. Po przybyciu na wyspę, idź do Stana — 
właściciela sklepu z trumnami. Poproś go żeby 
pokazał Ci trumny. W trakcie prezentacji, roz- 
entuzjazmowany Stan wskoczy do jednej z tru- 
mień, a Ty wówczas zamknij ja (CLOSE COF- 
FIN) i bardzo szybko przybij wieko gwożdzia- 
mi (USE NAILS ON COFFIN). Jeżeli zrobisz 
to sprawnie, Stan nie zdąży wyskoczyć z trum- 
































ny. Jeśli jednak Ci się nie uda, nie przejmuj się. 
Następnym razem powinno Ci pójść lepiej (tyl- 
ko każ mu kontynuować prezentację). Możesz 
teraz zadzwonić dzwonkiem przybitym do la- 
dy, aby zdenenwować uwięzionego handlarza i 
zabierz klucz do krypty, wiszący na ścianie za 
ladą. Rozbicie kasy młotkiem nic Ci nie da, 
gdyż jest ona pusta. Wyjdź ze sklepu i idź w 
prawo aż do miejsca, gdzie odbywa się kon- 
kurs plucia na odległość. Stań obok wbitych 
w ziemię chorągiewek i zadmij w syrenę okrę- 
tową (którą wcześniej kupiłeś w sklepie z an- 
tykami). Sędzia prowadzący zawody opuści 
wówczas na chwilę plac, a Ty w tym czasie 
powinieneś dokonać małego szahrajstwa. Po- 
dejdź szybko do ostatniej (niebieskiej) chorą- 
giewki i wyciągnij ją z ziemi (PICK UP 
FLAG) ustawiając ją następnie bliżej linii plu- 
cia (nie pomyl się! Po ruszeniu flag sędzia już 
drugi raz nie da się nabrać). 

Gdy sędzia powróci wymieszaj kolorowe drin- 
ki kupione w barze. Żółty z niebieskim (USE 
YELLOW WITH BLUE DRINK) stworzą w 
efekcie zielony napój, który da ślinie odpowied- 
nią gęstość. Wypij go (USE CRAZY STRAW 
WITH GREEN DRINK) po czym powiedz sę- 
dziemu, że chcesz uczestniczyć w tym dzi- 
wacznym konkursie. Wybrane imię jest nieis- 
totne. Klucz do zwycięstwa leży nie w technice 
plucia, ale w odpowiednim wykorzystaniu siły i 
kierunku wiatru. Wśród gapiów spostrzeżesz 
kobietę, przepasaną kolorową szarfą. Podmu- 
chy wiatru od czasu do czasu targają ją na 
wszystkie strony. Ustaw kursor na PTOOIE i w 
chwili gdy wiatr „podwieje” najsilniej szarfę wciś- 
nij lewy przycisk myszy. Być może za pierwszym 
razem, nie wszystko pójdzie zgodnie z planem, 
ale w końcu wyczujesz odpowiedni moment na 
plucie. Jeśli wreszcie uda Ci się wygrać, otrzy- 
masz pierwszą nagrodę jaką jest specjalna pla- 
kietka. Teraz możesz iść do sklepu z antykami i 
spróbować sprzedać ją handlarzowi (GIVE 
PLAQUE TO ANTIQUE DEALER). Początko- 
wo nie będzie tym zainteresowany, ale jeśli 
podczas dialogu będziesz wybierał odpowiedzi, 
utwierdzające go w przekonaniu, że jest to 
rzecz naprawdę wartościowa (cały czas „1”), w 
końcu zaoferuje ci za nią 6000 sztuk złota. 
Przyjmij propozycję i wyjdź ze sklepu. Masz te- 
raz wystarczającą ilość pieniędzy, aby wypoży- 
czyć od Kate łódź ze szklanym dnem. Jest ona 
niezbędna, aby wyruszyć na poszukiwanie 
rzeżby z dziobu szkunera „Szalona Małpa”. 
Przedtem musisz znaleźć współrzędne miejsca, 
w którym ten statek został zatopiony. Przejrzyj 
zatem wypożyczoną wcześniej książkę o katas- 




















trofach „Great Shipwrecks..(LOOK AT), a 
znajdziesz w niej właściwe koordynaty (33N 
89W). Powiedz Kate, że chcesz wypożyczyć 
okręt („3”) i zgódź się na cenę („2”). Zapyta Cię, 
gdzie chciałbyś popłynąć. Na mapie (używając 
kursora) ustaw współrzędne tak, aby odpowia- 
dały znalezionym w książce koordynatom. 
Znajdziesz się na morzu. Wybierz opcję („2”) 
nurkowania (PLL DIVE IN AND LOOK FOR 
THE SUNKEN GALLEON), a zanurzysz się w 
wodzie. Po pewnym czasie zobaczysz zatopio- 
ny okręt. Rzeżba znajduje się po prawej stronie, 
na dziobie okrętu. Podpłyń do niej i spróbuj ją 
podnieść. Niestety, jest zbyt ciężka abyś mógł 
ją wyciągnąć na powierzchnię. Podpłyń więc 
trochę w lewo, a znajdziesz kotwicę. Pociągnij 
teraz za linkę (PULL ROPE), a po chwili Kate 
wciągnie Cię na pokład (oczywiście wraz z 
rzeżbą). Wkrótce szczęśliwie dopłyniecie do 
Booty Island. Udaj się od razu do sklepu z an- 
tykami. W sklepie daj rzeżbę sprzedawcy (GI- 
VE MONKEY HEAD TO ANTIQUE DEA- 
LER). Uff! nareszcie masz pierwszą z czterech 
części mapy. Pora zdobyć także trzy następne. 
Wyjdź ze sklepu, idź w lewo do mapy („Path”). 
Tam wybierz „BIG TREE”. Podejdź do drzewa i 
ponownie włóż wzmocnione wiosło do dziupli 
(USE REINFORCED QAR WITH HOLE). 
Wejdź na korzeń drzewa i poprzez deskę na 
wiosło. Weź teraz deskę, która posłuży ci za 
pierwszy stopień (PICK UP PLANK) i włóż ją 
do pierwszej dziupli po prawej stronie od wios- 
ła. W ten sposób kontynuuj swoją wspinaczkę, 
aż dotrzesz na szczyt drzewa. Zobaczysz tam 
trzy domki. Wybierz ten znajdujący się u góry 
po lewej stronie. Przed wejściem znajdziesz te- 
leskop. Podnieś go (PICK UP TELESCOPE) i 
wejdź do najbliższego domku. Wewnątrz jest 
ptak, który ukradł Ci mapę. Jak tu jednak zna- 











leźć tę jedyną w stercie innych papierów? Może 
pies okaże się pomocny? Wrzuć go w stos map 
(USE DOG WITH PILE), a po chwili wyjdzie z 
tą, o którą tyle zabiegałeś. Zejdź teraz z drze- 
wa, wróć na statek Dreada i każ mu płynąć na 
Sabb Island. 

Kiedy już będziesz na miejscu, przejdź do 
mapy i pójdź na cmentarz (CEMENTERY). 
Tam, po prawej stronie, znajduje się kilka gro- 
bów i jedna krypta (Stans Kozy Crypt). Po- 
dejdź do niej i otwórz kluczem, który zabrałeś 
„Stanowi (USE CRYPT KEY IN CRYPT). 


« „ Wejdź do środka i podejdź do ostatniej trum- 
: 'ny, stojącej w dolnym rzędzie po prawej stronie. 
. Jleraz będziesz potrzebował kilku kwestii z 
książki z cytatami piratów, którą zabrałeś gu- 


bernatorowi na Phatt Island. Wybierz LOOK 
AT BOOK OF FAMOUS PIRATE QUOTA- 
TIONS, a następnie dokładnie obejrzyj trumnę 
(LOOK AT COFFIN). Na pewno zauważysz 
na niej kilka podobnych tekstów. Otwórz więc 
trumnę (OPEN COFFIN) i zabierz prochy nie- 
boszczyka, który w niej spoczywa (PICK UP 
ASHES). Teraz możesz wyjść z krypty, a po- 
tem opuścić cmentarz. Pójdź na bagna. Teraz 
starym sposobem popłyń do wiedźmy Mojo. 
Poproś ją, żeby zrobiła dla Ciebie eliksir życia. 
Niestety, wiedźma zapomniała już recepturę, 
jednak jeśli masz właściwą, książkę („101 Es- 
sential Voodo Recipes”) wszystko potoczy się 
automatycznie i po Twojej myśli. Gdy eliksir bę- 
dzie gotowy, wróć ponownie na cmentarz. 
Wejdź znowu do krypty i spójrz na otwartą 
trumnę (LOOK AT OPEN COFFIN). Posia- 
dasz teraz możliwość wskrzeszenia zmarłego. 
Przywróć do życia mężczyznę, leżącego w 
trumnie (USE ASHES -2—LIFE POTION ON 
ASHES). Jest on właścicielem chatki na plaży. 
Nie zdaje sobie sprawy z tego, że zmarł. Poroz- 
mawiaj z nim i powiedz mu całą prawdę (,1”, 
„2” potem wszystko jedno). Przywrócony do 
życia mężczyzna przeświadczony jest o tym, że 
pozostawił włączony piec w swojej restauracji. 
Zaoferuj mu swą pomoc („2”) i obiecaj, że go 
wyłączysz. Otrzymasz wówczas klucz do jego 
chatki. Udaj się więc niezwłocznie na plażę i 
skręć w prawo. Podejdź do drzwi chaty („Wee- 
nie hut” — przypomina latarnię morską) i ot- 
wórz je (USE KEY IN DOOR). Wejdź do środ- 
ka, a zobaczysz, że piec rzeczywiście nie jest 
wyłączony. Wyłącz go (USE KNOBS), wyjdź z 
domku i wróć na cmentarz. Tam ponownie 
wskrześ mężczyznę (USE ASHES—2—LIFE 
ON ASHES) i powiedz mu, że spełniłeś jego 
prośbę. W nagrodę otrzymasz trzecią część 
mapy. Wróć na statek Dreada i rozkaż, aby - 
płynął na Phatt Island. Teraz będziesz mógł 
wykorzystać ulotkę Kate, którą niegdyś sama 
Ci dała. Wciąż jesteś na wyspie poszukiwany i 
wszędzie porozwieszane są obwieszczenia z 








Twoją podobizną. Wystarczy tylko w to miejsce 
przykleić podobiznę Kate (USE LEAFLET 
WITH POSTER) i zniknąć na pewien czas (w 
tym celu musisz koniecznie pójść w lewo do 
mapy — „Path” i ponownie wybierz „Whar?”). 
Dalej wydarzenia potoczą się błyskawicznie. 
Kate będzie akurat przechodziła obok plakatu, 
zobaczy go, i w tej samej chwili zostanie aresz- 
towana przez strażnika. Pójdź za nimi i wejdź 
do więzienia. Na jednej z półek, leży koperta z 
rzeczami zarekwirowanymi Kate (VANILLLA 
ENVELOPE). Weż ją (PICK UP), otwórz 
(OPEN) i wyjmij butelkę pseudo — grogu (BOT- 
TLE ONE AR—GROG). Przyda się później. 
Wyjdź z więzienia i idź w prawo, aż do mapy. 
Tam wybierz wodospad (WATERFALL). Gdy 
do niego dotrzesz, wejdź na szczyt wzgórza 
(WALK TO PATH). Ku swojemu zdziwieniu 
zobaczysz, że nad wodospadem znajduje się 
pompa, dzięki której na dół spływa woda. Je- 
żeli chcesz przejść na drugą stronę, musisz ją 
wyłączyć. W tym celu posłuż się małpką Jojo 
(USE JOJO WITH PUMP). Wkrótce woda 
przestanie płynąć. Gdy wrócisz na dół, zoba- 
czysz ukryte do tej pory tajemne wejście. Bez 
namysłu wejdź do tunelu (WALK TO NEWLY 
DISCOVERED GAPING HOLE). Jak się 
wkrótce okaże, tajemniczy tunel prowadzi pod 
powierzchnią morza na małą wysepkę. Znajdu- 
je się na niej dziwna chatka. 

Gdy będziesz już na wysepce zobaczysz: 
chatę nad sobą, po lewej stronie ścieżkę prowa- 
dzącą do chaty, a po prawej tunel, którym mo- 
żesz się dostać z powrotem na Phatt Island. 
Na prawo od tunelu, pod domkiem jest dziura. 
Na razie nie zawracaj nią sobie głowy, tylko idź 
do chaty (WALK TO COTTAGE), otwórz 
drzwi i wejdź do środka. Wewnątrz spotkasz 
człowieka. Porozmawiaj z nim. Nieznajomy 
wyzwie Cię na pojedynek w dyscyplinie, w któ- 





rej czuje się najlepszy — w 
piciu. Po chwili wyjdzie z 
chaty po kubek z grogiem. 
Przyniesie go i postawi na 
stole. To dla Ciebie! Kiedy 
wyjdzie, aby przynieść drugi 
kubek, rozkaż „USE GROG 
MUG WITH * TREE” 
(drzewko rośnie w beczce w 
lewym rogu pokoju), a Guy- 
brush szybko weźmie kubek 
z grogiem, podejdzie do 
drzewka i wyleje jego za- 
wartość pod drzewko. Następnie napełnij swój 
kubek pseudo—grogiem (USE BOTTLE 
ONEAR-GROG WITH EMPTY GROG 
MUG]. Jeśli zrobisz to wszystko dostatecznie 
szybko, Twój rywal nie zwęszy podstępu. Gdy 
powróci, spokojnie wypij swoją porcję i zacze- 
kaj na to co będzie dalej. Przeciwnik wypije 
grog i padnie jak rażony gromem. W ten spo- 
sób wygrałeś konkurs i masz z głowy natrętne- 
go pijaczka. Na ścianie w głębi pokoju zawie- 
szona jest rama lustra (MIRROR FRAME). 
Włóż w nią lustro, które kupiłeś od handlarza 
starzyzną (USE MIRROR WITH MIRROR 
FRAME). Podejdź do okna wybitego w ścianie 
(SHUTTERS), na której znajdują się frontowe 
drzwi (w prawym dolnym rogu pokoju). Ot- 
wórz je (OPEN SHUTTERS) i wyjdź z chatki. 
Na zewnątrz zobaczysz rzeżbę stojącą na 
trawniku. Podejdź do niej (WALK TO GRO- 
TESQUE STATUE). Na cokole znajduje się 
tabliczka. Zdanie które jest na niej wyryte, musi 
mieć jakiś ukryty sens („Kiedy mogę spojrzeć 
dalej — widzę bliżej”). Czy potrafisz odgadnąć 
o co chodzi? Jasne! Weż teleskop i umieść go 
w dłoni statuetki (USE TELESCOPE WITH 
GROTESQUE STATUE). Zobaczysz wówczas, 
że promień słońca skupiony przez teleskop 
wpadnie przez okno do chaty, odbije się od 
lustra, i w końcu oświetli jedną z cegieł po le- 
wej stronie pokoju. Dobrze zapamiętaj którą, 
gdyż po chwili promień zgaśnie, a teleskop 
spadnie na ziemię. Podnieś go, a następnie 
wejdź do środka i naciśnij właściwą cegłę 
(PUSH BRICK). Pod zapadnią, na której 
stoisz, znajduje się piwnica. Znajdziesz tu 
upragnioną, czwartą i ostatnią część mapy 
(trzyma ją szkielet). W piwnicy znajduje się też 
pochylnia, którą można zjechać na plażę przed 
chatą. Skorzystaj z niej teraz. Uwaga — jeśli 
pchniesz nieodpowiednią cegłę, automatycznie 























spadniesz na pochylnię i zjedziesz do stóp pa- 
górka. Powrót zabierze ci trochę czasu i... ner- 
wów. Dlatego uważaj i staraj się nie pomylić. 
Tak więc, udało Ci się skompletować całą ma- 
pę, ale to jeszcze nie koniec gry. Wróć przez tu- 
nel jaskinię (Cave) do mapy, a następnie na 
statek Dreda i poproś go o przewiezienie Cię 
na Scab Island. Idź od razu do kartografa Wal- 
lyego. Któż lepiej od niego zna się na mapach? 
W nadziei, że pomoże Ci odpowiednio złożyć 
cztery kawałki mapy w jedną całość, daj mu jej 
pierwszą część (GIVE MAP PIECE TO CAR- 
TOGRAPHER), i... spokojnie obserwuj dalszy 
bieg wypadków. Zanim jednak dostaniesz goto- 
wą mapę, Wally poprosi Cię o przysługę. Biedak 
zamówił u wiedźmy Mojo napój miłosny i teraz 
chciałby, abyś go dla niego odebrał. Czyż mógł- 
byś mu odmówić? U wiedźmy byłeś już tyle ra- 
zy, że dotarcie do niej nie stanowi dla Ciebie 
żadnej trudności. Ruszaj zatem na bagna i po- 
rozmawiaj z wiedźmą o napoju Wallyego („1”). 
Otrzymasz go (w torbie juju), ale przedtem cza- 
rownica będzie miała wizję. To straszne, ale do- 
wiadujesz się, że Wally został porwany przez 
LeChucka! Musisz mu jak najszybciej pomóc! 
Powiosłuj zatem na brzeg i otwórz otrzymaną 
od wiedźmy torbę (LOOK AT JUJU BAG). Au- 
tomatycznie przybędą Ci zapałki i „miłosna 
bomba” (LOVE BOMB). Idź do Wallyego i prze- 
czytaj wiadomość, którą nieszczęśnik zdążył 
wyryć na stole. Teraz idź do miejsca, gdzie bag- 
no styka się z morzem. Znajdziesz tam dość du- 
żą paczkę. Obejrzyj ją (LOOK AT CRATE), a 
zobaczysz, do kogo jest zaadresowana... Ot- 
wórz ją (OPEN CRATE), wejdź do niej (USE 
CRATE) i czekaj. Wkrótce zjawi się kilku podej- 
rzanych typków. Załadują paczkę na statek i 
popłyną do siedziby LeChucka... 


CZĘŚĆ TRZECIA: FORTECA LECHUCKA 


W fortecy, po wyjściu z paczki, pójdź w pra- 
wo, a następnie wejdź po schodach do po- 
mieszczenia na górze. Przejdź przez nie i nie 
zbaczając w bok wejdź w drzwi naprzeciwko. 
Znajdziesz się w tajemniczym korytarzu. Nie 
zatrzymuj się przy kościstych płaskorzeżbach 
tylko idź dalej. Zejdź po schodach do celi, w 
której znajduje się Wally (pierwsza z brzegu) i 
spróbuj z nim porozmawiać. Niestety, aby go 
uwolnić, musisz najpierw zdobyć klucz od jego 
celi. Idź więc na górę, wyjdź po schodach z pie- 
czary i wróć do pomieszczenia z wnęką i dzi- 








wacznymi znakami drogowymi. To, co teraz na- 
piszę i dla mnie było wielkim zaskoczeniem, ale 
tylko w ten sposób udało mi się dotrzeć do od- 
powiednich drzwi. Dlatego postępuj zgodnie z 
zamieszczoną obok mapką i nie dziw się, że 
coś tu jest chyba nie w porządku. Wejdź zatem 
we wnękę ze znakami, oznaczoną na mapce 
jako „WT” i wejdź w korytarz na lewo. W ten 
sposób znajdziesz się w sali „Al. Przejdź do 
pomieszczenia „A2” i od razu zawróć do „Al”. 
Teraz idź cały czas w prawo. O dziwo, nie bę- 
dzie to „WT”, a sala „BI, potem „B2” i wreszcie 





„B3” To tutaj!!! Przypomnij sobie teraz kartkę 
papieru ze śliną Largo? Spójrz na nią (LOOK 
AT SPIT ENCRUSTED PAPER). Zapisane na 
kartce w pierwszym wersecie słowa piosenki, 
przypominają układ kości na jednej z płasko- 
rzeżb: „Głowa połączona z żebrem, żebro połą- 
czone z biodrem, biodro połączone z ramie- 
niem”. Naciśnij odpowiedni szkielet i przejdź 
przez powstałe przejście. Tak samo musisz pos- 
tąpić w następnym pokoju. Przeczytaj zatem 
drugi werset piosenki: „Ramię połączone z gło- 
wą, głowa połączona z żebrem, żebro połączo- 
ne z nogami”. Potem trzeci: „Noga połączona z 
biodrem, biodro połączone z ramieniem, ramię 
połączone z głową” i wreszcie czwarty: „Głowa 
połączona z żebrem, żebro połączone z bio- 
drem, biodro połączone z nogami”, za każdym 
razem przechodząc przez uchylone drzwi. W 
ten sposób dotrzesz ostatecznie do pomiesz- 
czenia z olbrzymimi wrotami, na których zało- 
żono niezliczoną liczbę zamków. Podejdź do 
nich, otwórz je (OPEN HUGE DOOR) i wejdź 
do środka (WALK TO DOGGIE DOOR). Wi- 
dzisz klucz wiszący na ścianie obok tronu Le- 


Chucka? Podejdź tam i za- 
bierz go (PICK UP VOO- 
DO KEY TO JAIL). Nieste- 
ty w tym momencie zosta- 
niesz schwytany przez swe- 
go oprawcę. W następnej 
scenie, obaj z Wallym wisi- 
cie nad dołem wypełnio- 
nym kwasem. Nawet bez 
tłumaczenia LeChucka, aż 
nazbyt dobrze wiesz co się 
stanie, gdy świeczka dopali 
się do końca, uruchamiając 
w ten sposób skomplikowany mechanizm, wy- 
myślony przez pirata. Przezwyciężając strach, 
zadaj mu kilka idiotycznych pytań. To go spro- 
wokuje do odejścia. Cóż, Twoja sytuacja jest 
nie do pozazdroszczenia. Ale... głowa do góry!!! 


mędrzec, Herman Toothrot. Porozmawiaj z 
nim. Zachwycony Twoją obecnością, zechce 
Cię nauczyć swojej filozofii, oczywiście jeśli 
wcześniej go o to poprosisz. Tematem „pierw- 
szej lekcji” będzie odpowiedź na pytanie, jakie- 
go koloru jest drzewo? („What color is the 
tree?”). Cierpliwie wybieraj podawane przez 
komputer możliwe barwy, aż po kilku minu- 
tach(!) pojawi się odpowiedź „All colors”. I to 
jest właściwa odpowiedź. Zniechęcony skom- 
plikowanymi podstawami filozofii Hermana, re- 
zygnujesz jednak z dalszej nauki. Pójdź więc w 
lewo i popatrz na podstawę aparatury do des- 
tylacji stojącej na brzegu (LOOK AT STILL). 
Podnieś kieliszek po Martini i czarny łom le- 
żący obok niego (PICK UP MARTINI 
GLASS) i (..CROWBAR). Spójrz teraz na lewy 
dolny róg ekranu. Powinieneś zobaczyć butelkę 





Wisząc nad dołem sięgnij po „zielonego” drinka 
(USE CRAZY STRAW WITH GREEN 
DRINK). Ślina nabierze odpowiedniej konsys- 
tencji, jak podczas zawodów w pluciu. Może ta 
niecodzienna umiejętność, pomoże Wam wyjść 
cało z opresji. Zeby zgasić świecę, musisz na- 
pluć dokładnie w lewy dolny róg tarczy. Ustaw 
więc kursor na cel i próbuj aż do skutku. Bądź 
wytrwały — to Wasza jedyna szansa! Gdy 
wreszcie uda Ci się trafić we właściwe miejsce, 
ślina odbije się od tarczy i zgasi płomień świe- 
cy. Wszystko wokół Was pogrąży się w egip- 
skich ciemnościach. Żeby zobaczyć co się dzie- 
je, zapal zapałkę (USE MATCHES). Hmm...za- 
pruszony ogień w pomieszczeniu pełnym dyna- 
mitu... Tak to się musiało skończyć! Forteca Le- 
Chucka wyleci w powietrze, a Ty wyrzucony 
podmuchem „wylądujesz” na zapomnianej 
przez wszystkich wyspie Dinky. 


CZĘŚĆ CZWARTA: WYSPA DINKY 


Po niezbyt miękkim lądowaniu, idź w prawo, 
aż spotkasz siedzącego przy drzewie starca. To 





leżącą w wodzie. Podnieś ją (PICK UP BOT 
TLE) i rozbij o skałę (tę na lewo od aparatury 
— USE BOTTLE WITH ROCK). Podejdź do 
beczki, nad którą znajduje się papuga. Otwórz 
ją (OPEN BARREL), wyjmij krakersa i daj go 
papudze (GIVE CRACKER TO PARROT). Ga- 
dający ptak podpowie Ci, co masz dalej robić 
(„Idź na wschód do stawu w kierunku dinozau- 
ra”). Następnie, napełnij kieliszek wodą morską 
(USE MARTINI GLASS WITH OCEAN) i 
wlej ją do destylatora. Aby uzyskać czystą, od- 
soloną wodę — (USE GLASS OWATER 
WITH STILL). Pójdź teraz w lewo brzegiem 
morza, aż dotrzesz do dżungli — wejdź do niej 
(WALK TO JUNGLE). Zobaczysz dwie ścieżki. 
Jedna z nich prowadzi w lewo, a druga w górę. 
Wybierz drogę prowadzącą w lewo. Wkrótce 
(po minięciu jednego ekranu) zobaczysz torbę 
wiszącą na gałęzi. Rozpruj ją używając rozbitej 
butelki (USE BROKEN BOTTLE WITH- 
BAG]. Z torby wypadnie pełne pudełko kraker- 
sów. Podnieś je i wróć do rozstaju dróg. Teraz 
pójdź drugą ścieżką (tą w górę). 

Na ziemi, obok stawu zobaczysz skrzynkę ze- 
sznurem. Najpierw weż sznur (PICK UP RO- 
PE), a następnie otwórz skrzynkę łomem (USE 
CROWBAR WITH BOX). Wyjmij dynamit i 
idź na wschód (w prawo, po prostej). Na swojej 
drodze natkniesz się na dinozaura. Za chwilę 
wyląduje na nim znajoma Ci już papuga. Weż 
zatem mieszankę krakersów i rozcieńcz ją wo- 
dą (USE GLASS ODESTILLED WATER 
WITH BOX). W wyniku tego eksperymentu 
otrzymasz dwa krakersy. Za jednego z nich 
(GIVE CRACKER TO PARROT) papuga da 
Ci kolejną wskazówkę — („Od dinozaura idź 
na północ aż do stosu kamieni”). Skorzystaj z 
tej rady. Gdy dotrzesz do wskazanego miejsca, 
za ostatniego krakersa otrzymasz kolejną 
wskazówkę — („Idź na wschód do dużego X”). 
Idąc w prawo znajdziesz wymalowany na zie- 





mi duży symbol „X”. Wówczas niespodziewanie 
pojawi się Herman, który powie Ci, że znał 
krótszą drogę do tego miejsca, po czym zabie- 
rze Cię do obozu. Gdy będziesz na miejscu, nie 
trać czasu, tylko ruszaj z powrotem drogą, któ- 
rą przyprowadził Cię Herman: w prawo do du- 
żego „X. Zrób w tym miejscu wykop (USE 
SHOVEL ON BIG X). Podpal lont dynamitu 
(USE MATCHES WITH DYNAMITE) i wrzuć 
go do dziury (USE LIT DYNAMITE WITH 
HOLE IN THE GROUND). Błysk i ogłuszają- 
cy huk wypełnią ciszę dżungli... 

Wybuch sprawił, że w dole odkryje się wielka 
jaskinia. Elaine już wie, że ktoś odnalazł skarb 
jej dziadka. Postanawia natychmiast wyruszyć, 
aby przyłapać intruza na gorącym uczynku... 

Prawda, że jakby znajoma ta jaskinia? Znaj- 
dujesz się teraz w głębokiej dziurze naprzeciw- 
ko skarbu. Przywiąż sznur do łomu (USE RO- 
PE WITH CROWBAR), następnie przymocuj 
to wszystko do prętów znajdujących się nad 
dziurą (USE CROWBAR AND ROPE WITH 
TWISTED METAL RODS). Nagle skały pod 
Tobą runą w przepaść, a Ty chwytając w ostat- 
niej chwili walizkę ze skarbem zawiśniesz na li- 
nie. Potem pojawi się gubernatorowa i rozpocz- 
niesz opowiadać jej swoją długą historię... Za- 
raz! Czy ja gdzieś już tego wszystkiego nie wi- 
działem?! Gdy skończysz mówić, Elaine zechce 
pomóc Ci w wydostaniu się z opresji, zanim 
jednak zdąży podjąć bardziej zdecydowane 
kroki, sznur pęknie, a Ty spadniesz w ciem- 
ność. Poszukaj kursorem włącznika światła 
(LIGHT SWITCH). Jest mniej więcej na środ- 
ku, z lekkim odchyleniem w prawo. Kiedy 
wreszcie go odnajdziesz, zapal światło (USE 
LIGHT SWITCH). Ale niespodzianka! Poroz- 


» mawiaj z LeChuckiem. Dowiesz się o wstrząsa- 


jącym dla Ciebie odkryciu, dotyczącym waszej 
dwójki — jesteście braćmi! LeChuck wbije kilka 
razy nóż w Twoją lalkę voodoo. Jednak pomi- 
mo jego starań, nie zostaniesz przeniesiony do 
innnego wymiaru, a jedynie do innego... po- 
mieszczenia. W ten jednak sposób zaczęła się 
Twoja prawdziwa gehenna. LeChuck, przy każ- 
dym spotkaniu, nie będzie ustępował w pró- 
bach wysłania Cię do wszystkich diabłów, ale 
nie przejmuj się i konsekwentnie zmierzaj do 
celu. Idź więc najpierw ciągle w lewo, aż do- 
trzesz do pierwszego pokoju w tunelu. Powi- 
nien tu znajdować się Twój skarb (niedoszły!). 
Z rozbitej skrzyni weź bilet (TICKET) i idź dla 
odmiany cały czas w prawo. Na drugim końcu 
korytarza zobaczysz wejście do ambulatorium. 
Wejdź do niego. W ambulatorium spójrz na 
szkielety (LOOK AT REMAINS) i zabierz 


czaszkę taty (PICK UP DAD REMAIN). Z 
kubła na śmieci (LOOK AT TRASH CAN) u- 
stawionego pod znakiem pierwszej pomocy 
wyjmij rękawiczki (PICK UP SURGICAL 
GLOVES). Teraz otwórz szufladę biurka, stoją- 
cego po lewej stronie pomieszczenia i zabierz 
strzykawkę (PICK UP HYPODERMIC SY- 
RINGE). Teraz ponownie wróć do tunelu. Skie- 
ruj się w lewo. W następnym pomieszczeniu, 
po lewej stronie znaku pierwszej pomocy zoba- 
czysz drzwi. Prowadzą one do magazynu. 
Wejdź i od razu przystąp do działania. Otwórz 
wszystkie znajdujące się w nim skrzynie. Powi- 
nieneś znaleźć balon (BALLON), piwo korzen- 
ne (ROOT BEER) i lalkę (DOLLS). Weź wszys- 
tkie trzy rzeczy i wróć do tunelu. Idąc w lewą 
stronę, w następnej części korytarza, znów nat- 
kniesz się na drzwi. Znajdują się one na tylnej 
ścianie, na prawo od symbolu windy. Za nimi 
znajduje się pokój z zepsutą maszyną do wyt- 
warzania grogu (PROKEN GROG MACHI- 
NE). Użyj rękawiczek i balonu na pojemniku z 
helem (USE SURGICAL GLOVE — BALLON 
— WITH HELIUM TANK), następnie podejdź 
do maszyny i obejrzyj ją dokładnie. Wciśnij 
przycisk zwrotu monet znajdujący się na górze 
(USE COIN RETURN), a z otworu wypadnie 
moneta i potoczy się po podłodze. W tym mo- 
mencie powinien wejść LeChuck. Jeśli nie poja- 
wi się od razu, zaczekaj chwilę. Gdyby oczeki- 
wanie zbytnio się przedłużało, powtórz sztucz- 
kę z monetą. Kiedy LeChuck raczy się wreszcie 
pokazać, zobaczy monetę i schyli się po nią, a 
Ty wówczas podejdź i ściągnij mu... majtki 
(PULL UNDERWEAR]!!! Po znanych Ci już 
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przeżyciach związanych z przy- 
musową dematerializacją, jeszcze 
raz wróć do pomieszczenia z usz- 
kodzoną maszyną i powtórz nu- 
mer z monetą. Poczekaj na Twego 
oprawcę, a kiedy wejdzie do poko- 
ju, podaj mu chustkę do nosa (tę 
od Stana) (USE HANKIE WITH 
LECHUCK). Skorzysta z niej i od- 
da wraz z wydzieliną, a następ- 
nie... Boże, jaki on jest uparty!!! 
Gdziekolwiek się ockniesz, udaj 
się od razu do pomieszczenia z 
windą (ELEVATOR). Wciśnij przy- 
cisk przywołujący windę (PUSH 
CALL BUTTON), wejdź do niej i 
ustaw się obok dźwigni przełącz- 
nika. Kiedy zjawi się LeChuck, 
użyj jej najszybciej jak tylko potra- 
fisz (USE LEVER). Jeśli wszystko 
przebiegnie sprawnie, drzwi zam- 
kną się na jego twarzy i odetną mu część bro- 
dy. Podnieś ją (PICK UP CRISPY BEARD 
BITS), a kiedy winda zatrzyma się na najwyż- 
szym piętrze otwórz drzwi i wyjdź z niej na 
zewnątrz. Będziesz miał teraz trochę spokoju, 
żeby przygotować lalkę voodoo LeChucka. 
Musisz włożyć po kolei lalkę, brodę, czaszkę, 
chustkę do nosa i bieliznę pirata do torby Ju- 
ju, w której dostałeś napój miłosny dla Wal- 
lyego (USE przedmiot ON JUJU BAG). 
Przy ostatnim przedmiocie, Guybrush po- 
trząśnie torbą i wyprodukuje lalkę voodoo 
LeChucka. Tak przygotowany wróć do win- 
dy i zjedź na dół odszukać braciszka. Najlep- 
szą metodą na pomyślne zakończenie całej 
akcji, jest ustawienie się w dowolnym pokoju 
z przygotowaną do użycia strzykawką i lal- 
ką. Kiedy się wreszcie pojawi, wbij natych- 
miast strzykawkę w lalkę (USE HYPODER- 
MIC SYRINGE ON VOODOO DOLL). Le- 
Chuck wypowie kilka kwestii i ucieknie z po- 
mieszczenia. Idź za nim i porozmawiaj z nim. 
Wybierz tekst o oderwaniu nogi jego lalce 
(„3”), a powie Ci jeszcze więcej. Poprosi, abyś 
zdjął mu z twarzy maskę. Zrób to („4”) — i to 
jest właściwie koniec gry. Końcowe sekwen- 
cje programu komputer wykonuje automa- 
tycznie, a ostateczne rozwiązanie jest nie tyl- 
ko zaskakujące, ale, powiem szczerze trochę 
niezrozumiałe. 

A może to wszystko, tak naprawdę tylko mi 
się przyśniło... 


Powyższa instrukcja zgodna jest z wersją 
przeznaczoną dla użytkowników Amigi. 
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NARCO 


OBSŁUGA GRY 

Po uruchomieniu progiamu mamy do wyboru trzy 
opcje: 

Fl - Start 

F2 — Tunels (tunele) 

F3 — Weapons (uzbrojenie) 

Opcja start (Fl) nie wymaga chyba komentarza. 

F2 — W tej opcji masz możliwość zaplanowania akcji. 
Należy rozmieścić poszczególne grupy operacyjne w na- 
stępujący sposób. Wskazać kursorem na symbole grup 
(w prawym dolnym rogu ekranu), a następnie na wyloty 
tuneli w których rozpoczniesz akcję. Jeżeli nie zaplanujesz 
własnej strategii, komputer zrobi to sam w następujący 
sposób: 

GRUPA 1 — TUNEL 2 

GRUPA 2 — TUNEL 5 

GRUPA 3 — TUNEL 4 

F3 — Masz do wyboru różne typy broni i amunicji. W ko- 
lejności są to: 

D 12 mm standard 

2) 12 mm aa—1 cartagine 

3) 50 mm/T=71 mini missile 

4) 50 mm/T-71 expansive warhead 

5) 50mm/T-7!1 explosive warhead 

6) DEMOLITION EQUIP 

7) MEDICAL KIT 

8) MULTI-PURFOSE UNIT 

9 T-9 „TURTTLE" 

AMUNICJA: 

Nr 1 — służy do rażenia celów ludzkich 

Nr 2 — służy do niszczenia automatycznych stanowisk 
ogniowych i kamer przeciwnika 

Nr 3 — pocisk ogólnego przeznaczenia 

Nr 4 - służy do niszczenia grodzi 

Nr 5 — służy do niszczenia stanowisk ogniowych 

UWAGA Nr3, 4, 5 nie działa na ludzi i kamery 

WYPOSAŻENIE STANDARDOWE: 

12 mm karabin maszynowy z wyrzutnią pocisków kali- 
ber 50mm 

WYPOSAŻENIE SPECJALNE: 

Nr 6 — ładunek wybuchowy (niezbędny aby skończyć 
grę) do zniszczenia CPL 


STUDIO 





Jest rok 2005. Świat stanąl w obliczu wielkiego zagrożenia w wyniku 
gwaltownie rozprzestrzeniającej się plagi narkotyków. Rządy wielu państw 
stracily panowanie nad potężnymi kartelami, kontrolującymi rynek nielegal- 
nego handlu narkotykami. Sytuacja byla bardzo poważna. Szefowie narko- 
tycznego królestwa czuli się bezkarnie, gdyż wladze nie byly w stanie skazać 
przestępców w normalnym procesie. Regulą we wszystkich procesach. „reki- 
nów” narkotykowego biznesu byly wyroki uniewinniające z powodu braku 
dowodów. Skorumpowani urzędnicy państwowi doskonale chronili interesy 
swych bosów. Rozwiązanie problemu stalo się palącą koniecznością, a wszelkie 
metody zgodne z prawem zawiodły. Pozostalo więc sięgnąć po inne skutecz- 
niejsze sposoby, choć nie zawsze zgodne z obowiązuj i przepisami. Grupa 
nieprzekupnych oficerów policji wzięla sprawy we w ręce. Powolany zo- 
stal specjalny oddzial komandosów, noszący nazwę „NARCO POLICE”. 

Myślę, że po tym krótkim wstępie domyślacie się już, że w trakcie gry bę- 
dziecie dowodzić grupą świetnie wyszkolonych i uzbrojonych żolnierzy, z tego 
wlaśnie oddzialu. Przed wami do wykonania zadanie specjalne, a jest nim 
zniszczenie glównego ośrodka przetwarzania narkotyków. Spowoduje to za- 
pewne odcięcie dystrybutorów „bialej śmierci” od źródla ic zaopatrzenia. 

Zanim przejdziemy do przedstawienia obslugi programu, trochę slów o sa- 
mej grze. Sposób jej rozwiązania przypomina nieco „OPERATION THUN- 
DERBOLTH", Postać, którą sterujerty jest animowana i widoczna od tylu. 
W miarę poruszania się do przodu przesuwają się także obrzeża i sklepienie 
tunelu co daje dodatkowy efekt. Aa > jest dobra, niedopracowana jest jed- 
nak animacja (zbyt wolna i malo płynna). Efekty dźwiękowe są na zadowa- 
fającym poziomie (zwlaszcza podczas odpalania rakiet). 


POLICE 
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NI 7 — pierwsza pomoc - 

Nr 8 - teleport = ZN : 

Nr 9 — kamizelka kuloodpoma —-2227////000035= 

KORZYSTANIE Z KOMPUTERA:  INSTRUK J 

Każdy komandos w jednostce 
wyposażony jest w podręczny komputer. Przy jego pomo- 
cy (wpisując odpowiednie rozkazy), można odpalić ra- 
kiety, zdetonować bombę itp. Listę komend uzyskasz wpi- 
sując rozkaz (DIR). Poniżej znajduje się cała lista komend, 
ich znaczenie oraz zastosowanie: 

GROUP 1 skrót Gl — komenda przełączająca na dowo- 
dzenie odpowiednią grupą 

GROUP 2 skrót G2 — jw. 

GROUP 3 skrót G3 — jw. 

MISSILE 1 skrót M1 — odpalenie odpowiedniej rakiety 

MISSILE 2 skrót M2 — jw. 

MISSILE 3 skrót M3 — jw. 

CHOPPER skrót € — pozycja grupy 

ABORT — zakończenie misji ; 

SEND COP skrót SC — sprowadź pomoc. Aby to uczynić, 
należy najpierw skorzystać z teleportu LOGIM, skrót LI 

PAUSE skrót P — pauza 

CONTINIU skrót CONT — kontynuacja po pauzie 

USE KIT skrót K — użycie apteczki 7 

SETEXPLO skrót SE — podłożenie ładunku wybuchowego 

TELEPORT skrót T — powoduje podłączenie się do innego 
terminala 

GO HEAD skrót GO — kiedy dojdziesz do „EXIT ZONE” sko- 
rzystaj z tej komendy 

DODATKOWE PODPOWIEDZI DLA NIECIERPLIWYCH: 

A oto lista komend, których nie uzyskasz poleceniem 
(DIR), a które są bardzo pomocne: 

NOENEMIG — wrogowie i przeszkody znikają 

COMENZAR — wrogowie pojawiają się z powrotem 

MUNICION — uzupełnienie amunicji 

ABRIR — otworzenie grodzi 

ETAPAUNO — etap do przodu 

NOAMETZ 1-4 — likwiduje stanowiska karabinów maszy- 
nowych w odpowiedniej strefie 

NOCAMZ 1-4 - likwiduje kamery w odpowiednich 
strefach 

CONGRA — końcowy screen. 
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Podczas penetracji labiryntu, co jakiś czas ze sklepienia 
tunelu zsuwa się komputer. Steruje on różnymi urządze- 
niami w podziemnych korytarzach. Teraz podamy listę 
komend, za pomocą których, będziesz mógł wyłączyć 
przeszkadzające Ci kamery i inne przeszkody. Do kompu- 
tera dołączasz się komendą (LI) 

OPEN DOORS — otwiera wszystkie grodzie w strefie 

DEACT CAMERAS — wyłącza wszystkie kamery w strefie 

DEACT GUNS — wyłącza wszystkie stanowiska karabi- 
nów maszynowych ć 

STATUS — ? 

MAP — mapa strefy 

LOGOFF - odłączenie się od komputera 


SPOSÓB UKOŃCZENIA GRY 

Twoim celem jest dotarcie do grodzi,'przy której znajdu- 
je się główny komputer sterujący produkcją narkotyków. 
Musisz go zniszczyć używając do tego celu ładunków wy- 
buchowych. Aby przejść pierwszy poziom, dochodź do 
końca korytarzy, a następnie skręcaj w kierunku wskaza- 
nym przez strzałki umieszczone na sklepieniu tunelu. 
Twój komputer będzie informował Cię o przejściu do nas- 
tępnego etapu. Jeżeli poruszałeś się w kierunkach zgod- 
nych ze strzałkami, a mimo to nie udało Ci się przejść do 
następnego etapu, musisz sprawdzić pozostałe odnogi 
labiryntu. W miejscach, gdzie na sklepieniu znajdują się 
czerwone kwadraty, możesz skręcić i przeszukać inne ko- 
rytarze. Gdy komputer wyświetli napis „GROUP IN EXIT 
ZONE”, wpisz komendę (GO). Wtedy przejdziesz do dru- 


Doskonała i wielokrotnie z tego powodu chwalona na 
łamach naszego magazynu, amerykańska firma Mi- 
croProse kontynuuje znakomitą passę. Tym razem pró- 
buje podbić nasze serca, bardzo udanq kontynuacją 
świetnej gry strategiczno- przygodowej, „Midwinter” — 
„Flames Of Freedom, co w tłumaczeniu na polski 
oznacza po prostu... 


„PŁOMIENIE WOLNOŚCI” 

Podtytuł ten można interpretować dwojako. Zgodnie z 
fabułą gry, płomienie wolności muszą ogarnąć miesz- 
kańców niewolniczych wysp dawnego Midwiniteru, aby 
uwolniły się one spod jarzma Imperium Saharyjskiego i 
pod skrzydłami Agory utworzyły Federację Atlantycką. Z 
drugiej strony we wczesnych reklamówkach gry (jeszcze 
przed jej wydaniem) tytułowa wolność była przedstawia- 
na raczej jako możliwość swobodnego wyboru przez gra- 
cza: środków działania, strategii, czasu i miejsca akcji. 
Także swoboda poruszania się w trzech milionach mil 
sześciennych przestrzeni dowolnymi rodzajami transpor- 
tu, od czołgów i łodzi podwodnych poczynając, a na ste- 
rowcu i balonie kończąc. W sumie miało być ok. 20 róż- 
nych sposobów podróżowania, wliczając w to nawet spa- 
dochron. Trzeba przyznać, że autorzy programu wywią- 
zali się na medal ze swych zapowiedzi. Tym samym 
„Midwinter II" nabrał cech charakterystycznych dla pro- 


_ gramów komputerowych, działających w systemie Vir- 


tual Reality czyli... 


PRAWDZIWEGO REALIZMU 

Najprawdopodobniej dlatego w wielu pismach kompu- 
terowych jak choćby Amiga Action program ten zaliczo- 
no w poczet gier adventure. Według mnie, jest to niepo- 
rozumienie i nie widzę sensu przenoszenia go do innej 
grupy tematycznej niż tej, do której zaszeregowano pierw- 
szą część gry, a mianowicie Strategy — Arcade, lub jeśli 
ktoś woli Strategy — Action. Ale wracając do rzeczy, Vir- 
tual Reality opiera się na pozornym paradoksie: gry tego 
typu rozgrywają się w czasie rzeczywistym (co prawda 
nieco przyśpieszonym) i w zasadzie, nikt nas nie zmusza 
do robienia czegokolwiek. W „Midwinter II" przetranspor- 
towani na wybraną wyspę możemy ją sobię pozwiedzać, 
spotykając ludzi, penetrując wioski, potykając się z wro- 
gimi patrolami, a nawet słuchać śpiewu ptaków i szumu 
morza. Kiedy jednak zdecydujemy się przystąpić do wy- 





giego poziomu gry. Tutaj, znajduje się cel Twojej misji. 
Niestety, nie ma reguły na przeszukiwanie labiryntu. Gdy 
komputer wyświetli komunikat „C.P.L. IN RANGE", zain- 
staluj ładunek wybuchowy komendq (SE), następnie od- 
dal się na bezpieczną odległość i wpisz komendę (ACTI- 
VATE). Ładunek zostanie zdetonowany. 

UWAGA: Jeśli przed przeszukiwaniem labiryntu skorzys- 
tałeś z polecenia (NOENEMIG), a na drugim poziomie po- 
jawił się komunikat „C.P.L. IN RANGE" musisz koniecznie 
wpisać polecenie (COMENZAR) i dopiero wtedy zainsta- 
lować i zdetonować bombę. 





FLAMES OF FREEDOM 


konania misji, otwiera się przed 
nami nowy wachlarz możliwoś- 
ci. Akcja nie rozgrywa się już li- 
niowo od punktu A do B, lecz 
NIANI często rozdziela się na wiele róż- 
nych dróg, często stawiając 
K JA przed grającym jakże konkretne 

pytanie: co dalej? Jeżeli na 
przykład, otrzymasz zadanie dokonania sabotażu w pod- 
wodnej bazie wroga, będziesz mógł wykonać je osobiś- 
cie np. używając bomby zegarowej, ale może się też zda- 
rzyć, że sabotażu dokona za Ciebie miejscowy ruch opo- 
ru, o ile wcześniej zlikwidujesz dowódcę okupacyjnego 
garnizonu wojskowego. Tylko jak dotrzeć w jego pobliże? 
Poprzez jego kochankę? Dzięki podrobionym papierom? 
A może spróbować z dystansu swoich zdolności snajpe!r- 
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skich? Jak podkreślają sami twórcy programu, gra „Mid- 
winter II" polega na podejmowaniu odpowiednich decy- 
zji we właściwym czasie i jest to niewątpliwie jeden z naj- 
większych atutów gry. A teraz kilka zdań o grafice. Pod- 
czas akcji gracz jest umieszczony w samym centrum wy- 
darzeń. Oczami komandosa obserwujesz wspaniały, 
plastyczny krajobraz stworzony w grafice fraktalnej. Dzię- 
ki temu, ukształtowanie terenu jest bardzo zbliżone do 
naturalnego, uwzględniono nawet łagodne falowanie 
morza. Wszystkie budowle, pojazdy i postacie wykonane 
zostały w szybkiej grafice wektorowej, co sprawia, że ani- 
macja jest płynna i przyjemna dla oka. 


NIEŚMIERTELNY 

Wspaniałą cechą „Flames of Freedom! jest to, że możesz 
poczuć się jak prawdziwy zawodowiec prosto z powieści 
McLeana. Oto spacerujesz o świcie brzegiem morza. Jes- 
teś pewien, że oddziały ochrony pogranicza polują na 
Ciebie 20 mil dalej, przeszukując metr po metrze całe 
wybrzeże. Kilka godzin wcześniej, podczas nocnego lą- 
dowania na wyspie, stoczyłeś z nimi zaciętą walkę. Mo- 
żesz poszczycić się strąceniem dwóch wrogich śmigłow- 
ców, ale teraz przeistoczyłeś się w beztroskiego turystę. 
Być może nie masz nawet przy sobie żadnej broni, ale za 
to znasz miejsce pobytu agenta (lub agentki) Agory. 
Wprowadzi Cię on w świat tajnych kontaktów. Dzięki te- 
mu, poznasz miejsca pobytu wielu nowych ludzi, którzy 
mogą Ci pomóc w zdobyciu broni, dokumentów, infor- 
macji wywiadowczych. W przypadku niebezpieczeń- 
stwa, przechowają w ukryciu, ale jeśli będziesz nieostroż- 
ny, mogą Cię zdradzić. Trafisz 
wtedy do więzienia, gdzie bę- 
dziesz musiał umiejętnie wy- 
korzystać cechy swej osobo- 
wości, aby ponownie wydos- 
tać się na wolność. 

Nowicjusz, pierwsze godziny 
spędzi zapewne na nieustan- 
nej walce z oddziałami saha- 
ryjskimi, zastanawiając się, 
kiedy wreszcie jego koman- 
dos padnie trupem. Otóż nie 
padnie. Agenci Agory okazu- 
ją się bowiem ludźmi nie- 
zwykle odpornymi i prawdo- 
podobnie nie ma sposobu na 
ich uśmiercenie. Mogą jed- 
nak zostać poważnie zranieni, 
a wtedy tylko długotrwały odpoczynek lub czyjaś pomo- 
cna dłoń pozwolą powrócić Twojemu bohaterowi do peł- 
nej sprawności. W „Midwinter II", karą za bezmyślną bra- 
wulę jest utrata cennego czasu spędzonego na leczeniu. 


ODWROTNA STRONA MEDALU 

Z dotychczasowego opisu wyłania się niemal idealny 
obraz gry. Jednak „Midwinter II" ma także swoje słabsze 
strony. Pora je teraz opisać. Gra w wersji oryginalnej (tj. 
nie giełdowej) testowana była na komputerze Atari ST, w 
związku z tym uwagi zamieszczone poniżej nie muszą od- 
nosić się do wszystkich typów komputerów. Pierwszą i naj- 
poważniejszą wadą programu jest fatalne zarządzanie 
pamięcią komputera. Nawet gdy komputer posiada peł- 
ny megabajt pamięci, program wykorzystuje tylko jej po- 
łowę, dogrywając z dysku wszystkie sytuacje np. pizeję- 
cie pojazdu, porzucenie go, spotkanie z agentem, obe- 
jrzenie mapy, wyjście z mapy itp. Za każdym razem trze- 
ba odczekać dobrą chwilę, zanim będziemy mogli pod- 
jąć dalszą zabawę. Jeżeli znajdujemy się w ogniu walki, 
ładowanie z dysku wytrąca nas z rytmu i czasami zwy- 
czajnie irytuje. Inną wadą jest niewygodne sterowanie 
komandosem i pojazdami przy pomocy myszy. W tym 
przypadku trudno jednak mieć pretensje do twórców gry 
— po prostu trzeba się przyzwyczaić. Poza tym odczuwal- 
ne są i inne, mniejsze niedogodności. Dotyczy to m.in. 
słabej czytelności radaru, jeśli nie używa się wysokiej 
klasy monitora (trudno określić kolory pojedyńczych pik- 
seli), czy niepotrzebnego wstrzymywania akcji w mo- 
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mencie przechodzenia z jednego fragmentu mapy do 
drugiego. Trudno też w pełni wykorzystać możliwości ka- 
rabinu snajperskiego, skoro w czasie używania lunety 
obraz przesuwa się gwałtownymi skokami. Pomimo 
wspomnianych wad „Flames of Freedom" jest grą na- 
prawdę wspaniałą. Potrafi na długo wciągnąć zarówno 
miłośników ostrej strzelaniny, jak i wyrafinowanej taktyki. 
Ukończenie każdej z 41 misji wymaga wykonania określo- 
nych zadań z uwzględnieniem odrębnych warunków ge- 
ograficznych i politycznych panujących na poszczegól- 
nych wyspach. Daje to grającemu ogromne możliwości 
wyboru, zwłaszcza, że obszar działań nie musi ograni- 
czać się do wyspy, na której właśnie wykonujemy zada- 
nie. Dysponując odpowiednim środkiem transportu mo- 
żemy bez problemu przenosić się w dowolne miejsca ar- 
chipelagu. Oceniający grę redaktorzy ST Format przy- 
znali jej aż 92%. Sam chętnie dorzuciłbym do tej oceny 
jeszcze ze dwa—trzy procenty gdyby nie fakt, że podczas 
jednej z misji muszę namawiać do współpracy przywódcę 
partii komunistycznej... Ale to już zupełnie inna historia. 


OPIS GRY 

Przejdźmy teraz do opisu gry. Jest początek XXII wieku. 
Agora, ostatni bastion wolności na Wschodnim Atlanty- 
ku szykuje się do nierównej wojny w obronie swojej suwe- 
renności. Za kilka miesięcy Wielka Armada Imperium 
Saharyjskiego wyruszy z wybrzeża Afryki na podbój Ago- 
ry. Przeciwko tyranii Imperium buntują się także miesz- 
kańcy niewolniczych wysp, leżących między Agorą a 
kontynentem. Trzeba ich jednak wspomóc w dokonaniu 
decydującego zrywu: to za- 
danie dla agenta operacyj- 
nego najwyższej klasy — dla 
Ciebie. Im więcej wysp zdo- 
łasz wyzwolić w ciągu najbliż- 
szych miesięcy, tym mocniej- 
sze wsparcie otrzyma Agora 
podczas ostatecznej Iozpra- 
wy. Pamiętaj, jeśli choć jeden 
oddział saharyjski dotrze do 
Kwatery Głównej na Agorze, 
wojna zostanie przegrana. Po- 
niższy opis, 
„skondensowany”, powinien 
pomóc Ci wejść w świat „Fla- 
mes of Freedom" i pozwolić 
zasmakować emocji, jakie 
oferuje gra. W. większości 
przypadków zrezygnowałem z opisu ikon, gdyż są one 
bardzo czytelne i z pewnością bez trudu skojarzysz, która 
ikona odnosi się do jakiej opcji. Zaczynajmy więc. 


KORYTARZ — MENU GŁÓWNE 

PERSONNEL — wybór komandosa, którym przystąpisz do 
akcji. Możesz stworzyć nowego agenta, nadać mu włas- 
ne nazwisko, ukształtować jego twarz, oraz nadać indy- 
widualną osobowość i cechy fizyczne. W katalogu dysko- 
wym możesz przechowywać do 12 różnych agentów. TRA- 
INING -— możliwość przećwiczenia dowolnego elementu 
gry. Planowanie strategiczne pozwala symulować trasę 
ataku Armady na Agorę. Nakierowanie kursora na do- 
wolną zieloną (zniewoloną) wyspę i naciśnięcie spacji 
spowoduje, że zmieni ona kolor na różowy — stanie się 
wolna. Zauważ, że odcięcie jasnozielonych wysp od nie- 
bieskich szlaków zaopatrzeniowych z Imperium wyzwoli 
je automatycznie. Jeżeli chcesz uciec z więzienia, to swo- 
jej szansy szukaj w słabości pilnującego strażnika. Spró- 
buj go przekupić, pobić, lub uwieść (tylko płeć przeciw- 
nqą!). Jeśli strażnik wygląda na twardziela, lepiej przecze- 
kać spokojnie noc i spróbować z jego zmiennikiem. 
RAIDS — także wersja treningowa. Możliwość wykonania 
pojedyńczej misji na jednym z czterech poziomów trud- 
ności. Wybór wyspy zatwierdzamy spacją, a liczba cza- 
szek w lewym górnym rogu ekranu, to wykładnik... po- 
wiedzmy ilości atrakcji, jakie mogą Cię tam spotkać. 
WAR ROOM -— możliwość rozegrania pełnej kampanii 
przeciwko Imperium (w tym celu przygotuj sformatowa- 


choć bardzo . 
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ną dyskietkę), ewentualnie załadowania wcześniej zapi- 
sanego stanu gry. Tworząc nowy dysk kampanii, uważ- 
nie wypełniaj wszelkie polecenia wyświetlane przez 
komputer. CONTROL — przystąpienie do kampanii. Zosta- 
niesz poproszony o włożenie do stacji dyskietki, którą 
przygotowałeś wcześniej w opcji WAR ROOM. 

Pełna kampania, to wyzwalanie spod władzy Impe- 
rium, poszczególnych wysp, aż do momentu wyruszenia 
Armady. Po wybraniu wyspy (spacją, jak w opcji RAIDS) 
otrzymasz szczegółową informację o panujących na 
niej warunkach gospodarczych, sytuacji politycznej, 
oraz celach strategicznych, jakie musisz osiągnąć, aby 
wyspa przeszła na stronę Agory. Informacje wywiadow- 
cze traktuj z rezerwą; nigdy nie są kompletne. „Kliknię- 
cie" na uniesiony w górę kciuk oznacza akceptacje mi- 
sji. Wkrótce wylądujesz u wybrzeży wyspy i rozpoczniesz 
przygodę. 


WSKAŹNIKI 

Zestaw wskaźników określających stan gry i ułatwiają- 
cych orientację w terenie, umieszczony jest na górze 
ekranu: — radar — w formie barwnych punktów przedsta- 
wione są wszystkie obiekty, osoby i pojazdy znajdujące 
się w Twoim zasięgu, 

— sylwetka biegacza — obrazuje poziom siły mięśni ko- 
mandosa, gdy siła spadnie do zera gwałtownie wyczer- 
pują się zasoby energii organizmu. 

Inne wskaźniki to: zegar, szybkościomierz, wysokościo- 
mierz, sztuczny horyzont, poziom paliwa, miniatura ma- 
py (na której zaznaczono Twoją pozycję), oraz ster kierun- 
ku. Wszystkie wskaźniki są na 
tyle czytelne, że rozpoznasz je 
bez trudu, a po nabraniu 
wpiawy nauczysz się z nich z 
korzystać. Z prawej strony znaj- 
duje się okienko pokazujące 






























































broń, którą aktualnie masz w + 
pogotowiu. Jeżeli posiadasz > 
kilka rodzajów broni, zmie- sa 
niasz je klawiszami „+* i „—. < 


Strzelasz naciskając spację. 








KLAWISZE FUNKCYJNE 

Klawisze F1-FlO pełnią de- 

cydującą rolę w podejmowa- 
niu działań operacyjnych. Po 

kolei omówimy ich znaczenie. 
Fl — Akcja Specjalna. Możesz 
ją podjąć, gdy okienko radaru zastąpi jeden z trzech 
obrazków: — Skaczący Człowiek sygnalizuje, że jesteś w 
pobliżu wehikułu (jeżdżącego, latającego, lub pływają- 
cego), naciskając Fl możesz wejść do jego wnętrza i prze- 
jąć stery. — Uściśnięte Dłonie oznaczają, że stoisz w pobli- 
żu drugiego człowieka i po naciśnięciu Fl nawiążesz z 
„nim kontakt. Pomoc okazywana Ci przez innych ludzi 
może przybrać kilka form: dokumenty tożsamości, środki 
transportu, informacje wywiadowcze, akcje sabotażowe, 
skontaktowanie z innymi ludźmi, broń, przechowanie w 
ukryciu przez kilka godzin, pomoc medyczna, a także se- 
kretna podróż na spotkanie z członkiem ruchu oporu (na 
ikonie twarz przewiązana białą opaską). Nowo poznani 
ludzie, początkowo niechętnie udzielają Ci pomocy. Prze- 
łamanie nieufności wymaga trochę czasu i perswazji. 
Spróbuj w takich wypadkach użyć cech swej osobo- 
wości: uroku, autorytetu, przebiegłości... Niektórzy 
zgodzą się na udzielenie pomocy, ale będą stawiali 
warunki. Pamiętaj, że wsród miejscowej ludności są 
także zdrajcy. 

— Dłoń Sięgająca Po... właśnie, po co? Jesteś w pobliżu 


jakiegoś schowka (skrzyni), naciśnij Fl a przekonasz się, co * 


znalazłeś: broń, dokumenty, a może bombę pułapkę?! 

F2 — Odpoczynek. Decydujesz czy odsapnąć 5 minut i 
dać odpocząć mięśniom (duża sylwetka na górze), czy 
przespać się kilka godzin, aby zregenerować energię or- 
ganizmu (6 sylwetek na dole) i wyleczyć ewentualne 
obrażenia. Jeśli w czasie akcji stracisz całą energię, pro- 
gram wymusi na Tobie dłuższy odpoczynek. 














F3 — Włączenie lub wyłączenie automatycznej marszru- 
ty (Autoroute). 

F4 — Przyśpieszenie upływu czasu w trakcie automatycz- 
nej marszruty. 

F5 - Mapa — „kliknięcie" lewym lub prawym plrzycis- 
kiem myszy umożliwia dowolne skalowanie wybranego 
fragmentu mapy. Menu na dole (rozwijane w momencie 
najechania: kursorem na ikonę klucza) pozwala m.in. 
umieszczać na mapie miejscowości wraz ze szczegółowy- 
mi informacjami o nich, a także wszelkie zebrane dotąd 
informacje wywiadowcze o ludziach, broni, wrogich od- 
działach (skorpiony) i wolnych wenhikułach. Dla przejrzys- 
tości mapy warto skorzystać z klawiszy 1-5. „Kliknięcie” 
na ikonie z biegaczem umożliwia wytyczenie automa- 
tycznej marszruty, przydatnej w dalekich wypadach. Tra- 
sę marszruty tworzymy z prostych odcinków wytyczanych 
kursorem i spacją. Klawisz F4 uruchamia marszrutę i 
przyśpiesza upływ czasu. 

F6 — Oględziny Stanu Zdrowia Komandosa — zranione 
części ciała oznaczone są czerwonym krzyżem. Możesz 
także sprawdzić poziom cech fizycznych i psychicznych, 
gdyż podczas akcji mogą się one zmieniać w pewnym 
zakresie. 

F7 — Notes — automatycznie zapisuje stan misji uwzględ- 
niając m.in. nawiązane kontakty, posiadane dokumenty, 
dokonane akcje itd... 

F8 — Cele Misji — przypomina Ci po co znalazłeś się na 
tej pięknej wyspie. Uwaga, jeżeli podczas akcji przenie- 
siesz się na innq wyspę, zmienią się też cele i będziesz 
mógł podjąć zupełnie nową misję, choć bez rozpoznania 

wywiadowczego jakie zwykle 
Ye T otrzymujesz ze sztabu Agory. 
o SE F9 - Sekretny Arsenał. 

4 4 an Rzadko będziesz mógł z nie- 
ź go korzystać, stąd do taj- 

nych broni wrócimy przy 
































e: następnej okazji. 
FIO — Zapisanie aktualne- 
go stanu gry, lub zakończe- 
— nie rozgrywki (wyjście z 
programu). 
POZOSTAŁE KLAWISZE 
STERUJĄCE 


A — sprowokowanie Armady 
do wcześniejszego ataku na 
Agorę, o ile uznasz, że sytua- 
cja dojrzała do ostatecznego 
rozwiązania. Twój bezpośredni udział w powstrzymaniu 
Armady jest niezbędny. j 
I —- widok w podczerwieni, przydatny nocą, choć 
baterie szybko się wyczerpują. Ładowanie następuje 
samoczynnie. 
T - włączanie/wyłączanie muzyki. 
P — przerwa w grze 
ESC = opuszczenie pojazdu lub katapultowanie się. 
HELP — informacje o sposobie kierowania wehikułem, 
za sterami którego właśnie zasiadłeś. 
Ponadto, klawisze kursora pozwalają skorzystać z lunety 
karabinu snajperskiego i powiększać odległe obiekty. 
Informacje zawarte w tym opisie są wystarczające, że- 
byś mógł rozpocząć wspaniałą zabawę. Tym niemniej 
odbywając treningi i wykonując pierwsze misje, odnaj- 
dziesz wiele niuansów ukrytych w grze. Nie istnieje jedna 
i pewna metoda ukończenia „Flames of Freedom ', mo- 
żesz opierać się jedynie na ogólnych regułach, które po- 
zwalają rozegrać tę samą misję na wiele różnych sposo- 
bów. Teraz zostawiamy Cię sam na sam z „Flames of Free- 
dom" i życzymy sukcesów. Do tematu powrócimy w na- 
stęępnym wydaniu „Computer Studio”, gdzie przedstawi- 
my zestaw ogólnych wskazówek przydatnych podczas 
prowadzenia rozgrywki, a także dokładny opis jednego z 
wariantów konkretnej misji bojowej. 


opracowanie: Lech Zaciura 
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W dalszym ciągu kontynuujemy prezen- 
tację bogatego dorobku amerykańskiej 
firmy MicroProse, która wyspecjalizowała 
się w tworzeniu znakomitych gier symula- 
cyjnych i strategicznych. W tej dziedzinie 
nie ma sobie równych. Dzisiaj druga 
część instrukcji do programu autorstwa 


Sida Meiera — "Railroad Tycoon". Ze 
względu na brak miejsca nie zamieszcza- 
my go w całości, a dokończenie znajdzie- 
cie w następnym numerze "CS". 


POCIĄGI 

Gdy już zbudujesz swoją pierwszą stację, 
pomyśl także o lokomotywie i o wago- 
nach do niej. Aby kupić lokomotywę, 
uaktywnij okno Built i wybierz opcję "New 
Train". Otworzy się nowe okno z wykazem 
lokomotyw, ich charakerystyką i kosz- 
tem. Umieść kursor na wybranej przez 
Ciebie lokomotywie i naciśnij lewy przy- 
cisk myszy. Jeśli do sterowania grą uży- 
wasz klawiatury, po uaktywnieniu Engine 
menu wybierz z niego odpowiednią loko- 
motywę. Automatycznie udasz się na sta- 
cję, dla której została ona przeznaczona. 
Teraz możesz dołączyć do niej także od- 
powiednie wagony. Jeśli jesteś zadowo- 
lony z całości pociągu wybierz opcję "No 
Thanks": otworzy się Train Report (raport 
o pociągach). Skład pociągu może liczyć 
do 8 wagonów w dowolnej kombinacji. 


TRAIN REPORT 

Train Report (raport o pociągach) dostar- 
cza Ci następujących informacji: 

* numer: numer danego pociągu 

* nazwa/klasa/typ: jeżeli pociąg ma swo- 
ją nazwę, jest ona tutaj podawana. Dla 
pociągów, które nie mają nazwy poda- 
wana jest tylko ich klasaityp. 

* lokacja: miejsce aktualnego pobytu po- 
ciągu 

* typ lokomotywy: typ lokomotywy ciąg- 
nącej wagony. Jeżeli chcesz dowiedzieć 
się o niej czegoś więcej, użyj opcji "Engi- 
ne Info" z okna Engine. " 

* zaopatrzenie: koszt zaopatrzenia pocią- 


gu 

* prędkość: aktualna prędkość pociągu 

* miejsce przeznaczenia: nazwa stacji do 
której zmierza pociąg. Jeśli pociąg jest 


przeładowywany, informacja o tym zos- 
taje także w tym miejscu odnotowana 

* skład pociągu: prezentowane są gra- 
ficzne symbole lokomotywy i wagonów 
wchodzących aktualnie w skład pociągu 
* ładunek: typ i ilość towarów tworzą- 
cych ładunek 

* priorytetowy skład: jeżeli pociąg posia- 
da skład piorytetowy, inny od zleconego, 
zostaje to w tym miejscu odnotowane 

* rozkład jazdy: każdy pociąg może mieć 
od 2 do 4 stacji, na których przy danej 
trasie powinien się zatrzymać. Ich nazwy 
są tutaj wyszczególnione 

* zmiany składu: podawana jest informa- 
cja o zaistniałych do tej pory zmianach w 
składzie pociągu 

* czekaj aż wagony będą pełne: jeśli po- 
ciąg ma oczekiwać na stacji aż do mo- 
mentu pełnego załadowania, przy naz- 
wie stacji pojawia się litera "W" 

* dochód: początkowy na lewo, końcowy 
na prawo zysk z transportu. Aby otworzyć 
Train Report przy pomocy klawiatury, 
użyj klawisza "Tab" w celu przesunięcia 
kursora do okna Train Roster (tylko na De- 
tail Display). Migający kursor pojawi się 
na lewo od symbolu pierwszego pociągu 
na liście. Naciśnij RETURN, aby uaktyw- 
nić opcję raportu. Następny pociąg wy- 
bierasz także przy użyciu klawiszy kierun- 
kowych. Jeśli korzystasz z myszy, umieść 
kursor na lokomotywie pociągu, który 
chcesz obejrzeć i naciśnij lewy przycisk. 
Innym sposobem jest umieszczenie kurso- 
ra na lokomotywie pociągu na dowolnej 
mapie i naciśnięcie lewego przycisku 
myszy. 


NADAWANIE NAZW POCIĄGOM 

Jeśli jakiś pociąg (bez względu na jego 
długość) ustanowi nowy rekord prędkoś- 
ci, możesz nadać mu nazwę. Jeżeli po- 
ciąg posiada nazwę, zysk wynikający z 
przewozu pasażerów wzrasta o 25%. Naz- 
wa pociągu może być zmieniona dopiero 
wtedy, gdy pobije on ostatnio ustanowio- 
ny rekord. 


KLASA POCIĄGU 
W grze pociągi klasyfikowane są jako: 
pocztowe, pasażerskie, do szybkiego lub 





wolnego przewozu, oraz masowe. Pociągi 
pocztowe uznawane sq za najważniejsze, 
natomiast masowe za najmniej istotne. 
Klasa pociągu determinowana jest ty- 
pem wagonów wchodzących w jego 
skład. Jeżeli jest to tylko jeden typ wago- 
nów np: węglarek, pociąg klasyfikowany 
jest jednoznacznie, w tym przypadku ja- 
ko masowy. Jeżeli natomiast w skład po- 
ciągu wchodzi więcej niż jeden określony 
typ wagonów, pociąg klasyfikowany jest 
jako towarowy, ale jego klasa zależna 
jest od tego, jakiego typu wagonów jest w 
nim najwięcej. Klasa pociągu decyduje o 
pierwszeństwie przejazdu w sytuacji, kie- 
dy dwa (lub więcej) pociągi muszą poko- 
nać ten sam odcinek trasy. Pierwszeństwo 
mają wówczas składy o wyższej klasie. 
Dla niektórych towarów, czas w jakim 
zostaną dostarczone na miejsca przezna- 
czenia, jest ważniejszy niż dla innych. 
Tak jest w przypadku poczty i pasażerów. 
Opłacalne jest więc tworżenie dla nich 
mniejszych i szybszych składów zawiera- 
jących tylko jeden typ wagonów. 


TYP POCIĄGU 

Oprócz klasy pociągu możesz dodatkowo 
zdefiniować jego typ. Do wyboru masz. 
cztery możliwości: ą 
* pociąg lokalny: zatrzymuje się na każ- 
dej stacji znajdującej się na jego trasie 

* pociąg dalekobieżny: zatrzymuje się na 
każdej stacji znajdującej się na jego tra-- 
sie, jednak z wyłączeniem dworców 

* expliess: zatrzymuje się na każdej dużej 
stacji (terminalu), oraz na tych stacjach, 
które wymienione sią w jego rozkładzie 
jazdy 

* super express: zatrzymuje się tylko na 
wyznaczonych w rozkładzie stacjach. 
Aby zmienić typ pociągu należy uaktyw- 
nić Train Report dla danego składu, a 
następnie otworzyć okno Train Type i wy- 
brać żądany typ. Typ pociągu określasz 
sam w zależności od potrzeb. 


ZMIANA LOKOMOTYWY 

Z upływem czasu Twój tabor się starzeje, 
a jednocześnie zaczynają pojawiać się 
nowe modele lokomotyw. Jeżeli będziesz 
chciał wymienić starą lokomotywę na 


nową, uaktywnij opcję Train Report dla 
danego pociągu, a następnie otwórz ok- 
no Engine i wybierz z niego "Replace En- 
gine". Z listy lokomotyw wybierz żądaną 
jednostkę. 


USUWANIE POCIĄGÓW 

Jeśli okaże się, że jakiś pociąg jest już 
nieopłacalny, możesz go po prostu usu- 
nąć z rozkładu. W tym celu uaktywnij op- 
cję Train Report dla danego pociągu, ot- 
wórz okno Engine i wybierz opcję "Retire 
Train", która spowoduje wymazanie go ze 


"spisu. 


TRASA POCIĄGU 

Trasę pociągu ustalasz samemu, kierując 
się informacjami zawartymi w Shipping 
Reports Twoich stacji. Dotyczą one wiado- 
mości na temat: gdzie jakie towary się 
znajdują i gdzie należy je przewieźć. Pa- 
miętaj, że w początkowym rozkładzie jaz- 
dy nowego pociągu znajdują się tylko 
dwie stacje: stacja macierzysta oraz jej 
najbliższa. Trasę dowolnego pociągu 
zmieniasz przy pomocy opcji Train Re- 
port. Jeżeli używasz myszy, umieść kursor 
na nazwie stacji, którą chcesz zmienić na 
inną, lub na pustym miejscu przeznaczo- 
nym na dodanie nowej nazwy i naciśnij 
lewy przycisk myszy. Pojawi się schema- 
tyczna mapa torów z zaznaczoną na cza!- 
no trasą wybranego uprzednio pociągu. 
Wskaż kursorem stację, którą chcesz 
umieścić w rozkładzie jazdy, lub wymie- 
nić na nową i ponownie wciśnij lewy 
przycisk myszy. Po powrocie do Train Re- 
port, operację możesz powtarzać wielo- 
krotnie. Sterując z klawiatury, najpierw 
otwórz Train Report, a następnie wskaż 
żądaną stację przy pomocy klawiszy kie- 
runkowych. Potem otwórz okno Schedule 
i wybierz opcję "Change Station". Pojawi 
się wspomniana wcześniej mapa torów. 
Używając klawiszy kierunkowych pod- 
świetl wybraną nazwę stacji i naciśnij RE- 
TURN. 


SKŁAD POCIĄGU 

Aby pociąg mógł wykonywać zadania, 
do których został przeznaczony, w jego 
skład muszą wchodzić odpowiednie wa- 
gony. Jeśli chcesz zmienić skład danego 
pociągu na efektywniejszy, uaktywnij je- 
go Train Report, a następnie umieść kur- 
sor na linii z napisem "no changes", znaj- 
dującej się po prawej. 


„ PRIORYTETOWE ROZKAZY 


Czasem może się zdarzyć, że będziesz po- 
trzebował jednorazowo zmienić trasę po- 
ciągu (aby np. ominąć zniszczony most 
lub zabrać cenny towar) a nie będziesz 
chciał zmieniać jego rozkładu jazdy. Że- 
by tego dokonać, uaktywnij opcję Train 
Report dla. danego pociągu i umieść kur- 
sor na wolnym miejscu poniżej napisu 
"Priority Orders". Wciśnij lewy przycisk 
myszy. Na mapie torów przesuń kursor na 
stację, która ma być następną i ponow- 
nie wciśnij lewy przycisk myszy. Obok li- 
tery "P" pojawi się nazwa stacji — oznacza 
to, że jest to stacja priorytetowa. Jeśli ko- 
Izystasz z klawiatury, to klawiszami kie- 
runkowymi przesuń migający kursor na 
pustą linię obok litery "P". Otwórz okno 
Schedule i po pojawieniu się mapy torów, 
wybierz stację, która ma być prioryteto- 
wa. Wciśnij RETURN. Powrócisz do Train 
Report. Pociąg, po otrzymaniu takiego 
rozkazu, jedzie do wybranej stacji a, po 


jej osiągnięciu powraca do poprzedniego 
rozkładu. 


PRIORYTETOWY SKŁAD 

Podobnie jak stację, możesz jednorazowo 
zmienić skład pociągu. Jeżeli życzysz so- 
bie dokonać takiej zmiany, otwórz Train 
Report dla danego pociągu i ustaw kursor 
na linii pod napisem "Priority Consit". 
Wciśnij lewy przycisk myszy. Z listy wa- 
gon w wybierz te, ktńre będą Ci potrzeb- 
ne. Aby skasować pozostałe wagony, 
umieść kursor na wybranym wagonie i 
także naciśnij lewy przycisk myszy. Jeśli 
natomiast korzystasz z klawiatury, to bę- 
dąc w Train Report, ustaw kursor obok li- 
tery "P", otwórz okno Consist i wybierz z 
niego potrzebne Ci wagony. Wagony 
priorytetowe będą dołączone do pociągu 
na następnej stacji w miejsce poprzed- 
nich, zaś usunięte na drugiej z kolei. 


ROZKAZ: CZEKAJ 

W czasie gry prawdopodobnie niejedno- 
krotnie przyjdzie Ci zetknąć się z sytuacją, 
gdy któryś z Twoich pociągów będzie 
miał w swym składzie wagony pełne tyl- 
ko do połowy, lub zupełnie puste. W obu 
przypadkach stanowi one dla lokomoty- 
wy tylko zbędne obciążenie, zmniejsza- 
jąc prędkość pociągu oraz zwiększając je- 
go koszt utrzymania i zaopatrzenia. Prob- 
lem ten możesz rozwiązać wydając dla 
danego pociągu rozkaz oczekiwania na 
stacji, aż do chwili pełnego załadowania. 
Musisz jednak zawsze wziąć pod uwagę 
fakt, że dla niektórych towarów, z pocztą 
czy pasażerami, takie oczekiwanie jest 
stratą czasu, a tym samym odpowiednio 
dużego zysku z kursu. Aby wydać rozkaz 
oczekiwania, uaktywnij dla danego po- 
ciągu opcję Train Report, a następnie 
umieść kursor z lewej strony nazwy stacji, 
na której pociąg ma oczekiwać aż do mo- 
mentu pełnego załadowania. Wciśnij le- 
wy przycisk myszy: pojawi się litera "W" 
oznaczająca, że rozkaz został przyjęty. 
Jeśli grasz z klawiatury, użyj klawiszy kie- 
runkowych do podświetlenia numeru sta- 
cji, na której pociąg ma czekać na zała- 
dunek. Następnie otwórz okno Schedule i 
wybierz z niego opcję "Wait". Jeśli nato- 
miast chcesz zmienić ostatnio wydany 
rozkaz oczekiwania, z okna Schedule wy- 
bierz opcję "Dont't Wait". 


KATASTROFY KOLEJOWE 

Tak jak w życiu, w grze również zdarzają 
się katastrofy kolejowe i to z różnych przy- 
czyn: zepsutego mechanizmu, złej pogo- 
dy, czy ludzkiego błędu. Negatywnym 
skutkiem takiej katastrofy jest nie tylko 
strata towarów, pociągów, ale również to, 
że ci którzy korzystają z usług kolei zaczy- 
nają na gwałt szukać innych środków 
transportu dla swoich towarów. Za znisz- 
czony sprzęt i stracony towar nie otrzymu- 
jesz rekompensaty. Towar pojawia się na 
stacjach dopiero po dłuższym czasie, je- 
żeli dodatkowo zagwarantujesz brak koli- 
zji w przyszłości. 


TOWARY I ZYSK 
Zysk uzyskujesz z dwóch źródeł: pasażel- 


skiej opłaty za przejazd i opłaty za prze-. 


wóz towaru. W "Railroad Tycoon" klu- 
czem do sukcesu jest zrozumienie zależ- 
ności pomiędzy fabrykami tworzącymi to- 
war, a ich zapotrzebowaniem na surow- 
ce, z których go wytwarzają, oraz zapo- 
trzebowaniem stacji na dany towar. 


OTRZYMYWANIE ZYSKU 

Zysk osiągniesz ładując na jednej stacji 
towar, który ma ona do wyeksportowania 
i przewożąc go na drugą stację, która wy- 
kazuje na niego zapotrzebowanie. Kiedy 
na taką stację przybędziesz z ładunkiem, 
w oknie informującym o przyjeździe po- 
ciągu pojawi się wiadomość o wysokości 
Twojego zysku. 


JAK ZMIENIA SIĘ DOCHÓD 

Niektóre towary są cenniejsze od innych, 
ponieważ klienci gotowi są za nie zapła- 
cić wyższe ceny niż za pozostałe. Ogól- 
nie: poczta, pasażeowie i przesyłki explre- 
ssowe są cenione najwyżej, pociągi szyb- 
kiego przewozu są na drugim miejscu, 
wolnego na trzecim, a masowe na ostat- 
nim. Zysk otrzymany z ładunku może być 
równy w zależności od: kiasy ładunku, 
świata , stacji oraz czasu przewozu. Dla 
niektórych towarów (jak np. poczta), waż- 
ny jest czas podróży i odległość, dla in- 
nych natomiast (np. węgiel) nie ma to 
żadnego znaczenia. 


KLASA ŁADUNKU 

Klasa ładunku określa: zysk otrzymany z 
jego przewozu, czas zużywany na przeła- 
dowanie, oraz wagę pustego i pełnego 
wagonu. Wagony pocztowe potrzebują 
mniej czasu na przeładowanie niż pasa- 
żerskie, itd. aż do wagonów na węgiel, 
które potrzebują go najwięcej. Wagony 
węglowe są oprócz tego najcięższe, kiedy 
są pełne, a wagony pocztowe przeciwnie 
— są najlżejsze. Dlatego też pociągi pocz- 
towe poruszają się najszybciej, natomiast 
pociągi pasażerskie najprędzej się przeła- 
dowują. 


RESOURCE MAP (MAPA SUROWCÓW) 

Aby dowiedzieć się, gdzie jakie towary 
są dostępne, a gdzie jakie potrzebne, 
uaktywnij mapę Local Display, a następ- 
nie z "Options" wybierz Resource Map. Na 
mapie przestanie być wyświetlane uk- 
ształtowanie terenu, a zamiast tego poja- 
wią się różne litery, mające swoje symbo- 
liczne znaczenie. I tak przykładowo litera 
"C" oznacza, że w tym miejscu znajduje 
się źródło węgla (coal-węgiel), czyli po 
prostu kopalnia. Natomiast litera na kwa- 
dratowym tle, np: "W" oznacza, że w tym . 
miejscu występuje zapotrzebowanie na 
drewno (wood-drewno) i jest to najpraw- 
dopodobniej fabryka papieru. Jeśli wi- 
dok zasłania Ci Shipping Reports, to mo- 
żesz go usunąć otwierając okno Display i 
wybierając z niego "Options", a następ- 
nie Shipping Reports. 


PRZETWARZANIE ŁADUNKÓW 

W każdym ze światów w "Railroad Ty- 
coon! istnieje pewna grupa towarów, któ- 
re odpowiednie fabryki przerabiają na in- 
ne, np. wagon węgla przywieziony na 
stację z hutą, zostaje zamieniony na wa- 
gon stali. Stal może być z kolei zabrana 
na stację z fabryką, w której zostaje prze- 
robionana na broń. Ta natomiast może 
zostać dostarczona na stację, na której 
jest na nią zapotrzebowanie. W ten spo- 
sób jeden wagon węgla może zostać 
przetworzony na dwa wagony innych to- 
warów, przy czym za każdy z nich otrzy- 
mujesz osobną zapłatę. 


opracowali: 
Patrycja Wardzała 
Dariusz Zgliński 
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Poniżej zamieszczamy trzecią i zarazem 
ostatnią część opisu znakomitej gry au- 
torstwa Sida Meiera z MicroProse. Na 
końcu znajduje się zbiór porad praktycz- 
nych w jaki sposób efektywnie prowa- 
dzić rozgrywkę. Mamy nadzieję, że dys- 
ponując takimi wiadomościami, gra 
„Railroad Tycoon" nie będzie miała już 
dla Was żadnych tajemnic. 

W następnym numerze rozpoczniemy 
kilkuodcinkowy opis programu „Mid- 
winter II, który również został opiraco- 
wany przez firmę MicIioProse. 


ŁADUNEK PRIORYTETOWY 

Czasem w trakcie gry może się zdarzyć, że 
otrzymasz meldunek o istnieniu prioryteto- 
wego ładunku. Jeśli go dostarczysz na 
miejsce przeznaczenia, zapłata za niego 
będzie bardzo duża. Nieraz jednak koszty 
transportu i wynikające ze zmiany trasy po- 
ciągu oraz zakłócenia w ruchu, będą nie- 
proporcjonalnie większe od ewentualnego 
zysku. Zastanów się więc dobrze, czy rze- 
czywiście warto jest podjąć się tego zada- 
nia. Sama wiadomość zawiera następują- 
ce informacje: o jaki towar chodzi, skąd 
masz go zabrać i dokąd dostarczyć. Oprócz 
tego, na dole okna Train Roster, pojawia się 
informacja o wielkości honorarium za prze- 
wiezienie towaru. Niestety, wraz z upływem 
czasu honorarium maleje, aż w końcu osią- 
ga zero. 


BUDOWANIE FABRYK 

W czasie gry może się zdarzyć, że opłacal- 
ne będzie zbudowanie określonej fabryki w 
konkretnie wybranym miejscu (np. posta- 
wienie huty na terenie z wieloma kopalnia- 
mi). Aby tego dokonać, przejdź do Detail 
Display, umieść kursor w miejscu gdzie ma 
stanąć fabryka i otwórz okno Built. Wybierz 
z niego opcję „Built Industry" i z listy, która 
się ukaże wybierz odpowiednią fabrykę. 
Chociaż jednak to Ty wskazałeś teren pod 
zabudowę w rzeczywistości fabrykę umiej- 
scowią Twoi inżynierowie, poszukując naj- 
odpowiedniejszego miejsca w odległości 
trzech pól od punktu wskazanego przez 
Ciebie. Jeżeli takiego nie znajdą, fabryka 
nie zostanie zbudowana. 


STEROWANIE POCIĄGAMI 
Wszyscy Twoi maszyniści jeżdżą na podo- 
bieństwo Casey Jonesa i to w dodatku 
wtedy, gdy miał on dobry dzień. Jeśli trasa 
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jest wolna, dają „gaz do dechy” osiągając 
wspaniały czas przejazdu. Twoje zadanie 
polega jedynie na tym, aby zapewnić bez- 
pieczeństwo tym szaleńcom. Najłatwiej jest 
tego dokonać, budując punkty sygnaliza- 
cyjne automatycznie kierujące ruchem po- 
ciągów lub budując podwójne tory. 


NA JAKIEJ ZASADZIE DZIAŁAJĄ 
STACJE SYGNALIZACYJNE 

Każda stacja lub wieża sygnalizacyjna 
jest wyposażona w urządzenia sterujące ru- 
chem pociągów. Trasa między dwoma sta- 
cjami sygnalizacyjnymi nazywa się blo- 
kiem. Tylko jeden pociąg może w danej 
chwili przejechać blok zbudowany z poje- 
dyńczych torów. Jeżeli natomiast blok zbu- 
dowany jest z torów podwójnych, mogą 
nim równocześnie przejechać maksymal- 
nie dwa pociągi. Sytuacja komplikuje się, 
kiedy od bloku odchodzi rozwidlenie, gdyż 
nie może być ono kontrolowane przez 
zwykłe stacje. Wtedy musisz na rozwidleniu 
wybudować wieżę sygnałową. 


WIEŻE SYGNAŁOWE 

Może się zdarzyć, że blok wyznaczony 
przez dwie sytacje jest bardzo długi i pod- 
czas, gdy jeden pociąg przez niego przejeż- 
dża, drugi traci mnóstwo czasu w oczeki- 
waniu na wjazd. Aby ten czas maksymal- 
nie skrócić, możesz dany blok podzielić na 
wiele mniejszych, budując wieże sygnało- 
we. Im więcej będzie mniejszych bloków, 
tym szybciej będą poruszać się pociągi. 
Aby zbudować wieżę sygnałową przejdź 
do Detail Display, umieść kursor na pros- 
tym odcinku torów w miejscu gdzie ma sta- 
nąć wieża i otwórz okno Built. Następnie, 
wybierz opcję „Built Station", a z niej „Signal 
ToweT". 


ZMIANA SYGNAŁÓW 

Jeżeli zaistnieje np. taka sytuacja: szybki 
pociąg jest już w bloku, wolniejszy nato- 
miast czeka na wjazd a jedzie w tym sa- 
mym kierunku, możesz zrobić wyjątek i ot- 
worzyć dla niego blok. Jest to możliwe z 
każdej mapy oprócz Regional Display. W 
tym celu umieść kursor na sygnale, który 
chcesz zmienić i naciśnij lewy przycisk my- 
szy. Otworzy się małe okienko z powiększo- 
ną wieżą lub stacją. Wewnątrz okna 
umieść kursor na lampie sygnałowej i po- 
nownie naciśnij lewy przycisk. Jeśli grasz z 
klawiatury, umieść kursor na sygnale i na- 









ciśnij klawisz sygnałowy. Otworzy się 
wspomniane wyżej okno, a Ty używając 
klawiszy kierunkowych wskaż sygnał mają- 
cy ulec zmianie np. jeżeli sygnał skierowa- 
ny jest na zachód a ponadto należy on do 
stacji leżącej na torach o kierunku wsch - 
zach. powinieneś nacisnąć klawisz ze 
strzałką w lewo. W obu przypadkach otwo- 
rzy się menu oferujące zmianę sygnału na 
jeden spośród możliwych: 

— Normal: normalna praca sygnału bez 
żadnych zmian, 

— Procced: przepuszcza do bloku dodat- 
kowy pociąg, a następnie powraca do nor- 
malnej pracy, 

— Hold: zatrzymuje wszystkie pociągi aż 
do momentu kiedy zmienisz go na Normal. 


ZATRZYMYWANIE POCIĄGÓW 

Jeśli zdarzy się sytuacja, w której musisz 
zatrzymać tylko jeden pociąg (nie możesz 
więc skorzystać z sygnalizacji zatrzymującej 
wszystkie pociągi), skorzystaj z okna Train 
Roster. Następnie, przesuń kursor na linię 
pod pociągiem i naciśnij prawy przycisk 
myszy. Linia zmieni kolor. 

Jeżeli grasz z klawiatury, użyj klawisza 
„Iab” i klawiszy kierunkowych w celu 
umieszczenia kursora obok pociągu, który 
wybliałeś do zatrzymania. Wciśnij klawisz 
„Hola”. Zmiana koloru linii oznacza, że po- 
ciąg dojedzie do następnego sygnału i tam 
się zatrzyma. Aby usunąć rozkaz postoju 
powtórz czynności wykonywane przy za- 
trzymywaniu pociągu. 3 


BIZNES 


KAPITAŁ POCZĄTKOWY 
Na początku gry masz 1.000.000$: 
500.000$ pochodzi ze sprzedaży obligacji a 
drugie 500.000$ od inwestorów, którzy kupi- 
li 100.000 Twoich akcji po 5$ za sztukę. Z ty- 
mi pieniędzmi zaczynasz tworzyć swoje ko- 
lejowe imperium. 


DODATKOWE AKCJE 

Kiedy mija czas, a Twoje koleje przeżywa- 
ją rozkwit, dodatkowe akcje mogą pojawić 
się na dwa sposoby: poprzez emisję no- 
wych akcji lub poprzez podział starych. No- 
we akcje emitowane są w następujący 
sposób: kiedy zbudujesz nową stację, 
mieszkańcy miasta w którym została usy- 
tuowana mogą zaoferować ci kupno 10.000 
akcji po aktualnej cenie. Oczywiście mo- 


żesz się na to zgodzić lub nie. Natomiast po- 
dział starych akcji ma miejsce wówczas, 
gdy Twoje akcje osiągną cenę powyżej 
100$. Wtedy ich cena zostaje zmniejszona o 
połowę, ale ilość za to ulega podwojeniu. 


SAMOPOCZUCIE POSIADACZY AKCJI 

Samopoczucie posiadaczy Twoich akcji 
zależy od tego, jak kształtuje się ich cena — 
jeżeli rośnie są szczęśliwi, jeśli stol w miejcu 
są nieszczęśliwi, ale dopiero gdy zaczyna 
spadać zaczynają być wściekli. Szefem ko- 
lei będziesz tak długo, jak długo ci, co za- 
kupili Twoje akcje będą zadowoleni. Infor- 
macja o ich aktualnym samopoczuciu po- 
dawana jest w trakcie podsumowywania 
Twojej działalności za ostatnie kilka lat. Je- 
żeli w tym okresie cena akcji będzie spa- 
dać, a Ty nie zrobisz nic aby temu zapo- 
biec, inwestorzy stracą cierpliwość i pozba- 
wią Cię zajmowanego stanowiska. Możesz 
jednak temu zapobiec, posiadając więcej 
niż 50% akcji (tzw. pakiet większościowy). 


OBLIGACJE 
Pod koniec roku, od każdej sprzedanej ob- 
ligacji płacisz odsetki. Odsetki te zależą od 
ekonomii i ilości zaległych obligacji. Ogól- 
nie: jeśli zaległe obligacje osiągną więcej 
niż 8% odsetek nie możesz sprzedawać no- 
wych obligacji. 


MAKLER 

Aby przeprowadzić większość transakcji 
finansowych, będziesz zmuszony złożyć wi- 
zytę swojemu maklerowi. Aby to zrobić ot- 
wólz okno Action i wybierz z niego opcję 
„Call Broker”. W ten sposób uaktywnisz op- 
cję Financial. Dzięki niej uzyskasz informa- 
cje o wyniku finansowym Twoich kolei a 
także przeciwników. Tą drogą możesz także 
sprzedawać lub kupować obligacje lub ak- 
cje. 

— Aby kupić lub sprzedać obligacje ot- 
wórz Cash menu. Jeśli wybierzesz opcję 
„Sell 500.000$ Bond", to tyle pieniędzy zos- 
tanie dodane do Twojej gotówki, natomiast 
jeśli opcję „Buy Back $500.000 Bond", to tyle 
pieniędzy zostanie odjęte z Twojego konta 
oraz od ilości posiadanych obligacji. 

— Aby zakupić akcje swoich kolei i zatrzy- 
mać je przy sobie, otwórz okno Buy Stock i 
wybierz opcję „Buy Treasury Stock”. 10.000 
akcji stanie się Twoją własnością. Akcje te 
mogą następnie zostać sprzedane w ten 
sam sposób z tym, że z okna Sell Stock. 
Uwaga! Nie możesz kupić nowych akcji jeś- 
li nie posiadają ich inwestorzy oraz sprze- 
dawać akcji, których nie posiadasz. 

Cena akcji jest zmienna i ustalana na 
podstawie popytu i podaży. 


OGŁASZANIE BANKRUCTWA 

Jeśli kondycja ekonomiczna, katastrofy 
lub inne okoliczności sprawią, że Twoje ko- 
leje zostaną doprowadzone do ruiny, mo- 
żesz ogłosić bankructwo. Ten krok być mo- 
że pozwoli Ci się uratować i postawić 
przedsiębiorstwo na nogi. Aby ogłosić ban- 
kructwo otwórz okno Cash i wybierz opcję 
„Declare Bankruptcy”. Wszystkie obligacje, 
które mogą zostać spłacone z Twojej kasy 
zostaną spłacone, połowa zaległych zosta- 
nie natomiast wyeliminowana. Osobiste 
akcje zostaną Ci odebrane a inwestorom 
pozostanie tylko 100.000 akcji. Po zadekla- 
rowaniu bankructwa nie możesz budować 


torów aż do momentu, gdy spłacisz długi 
oraz zapłacisz za wszystkie obligacje. 


RAPORTY FINANSOWE 
(FINANCIAL REPORTS) 

Podczas gry możesz posługiwać się kilko- 
ma typami raportów finansowych. Aby do 
któregoś z nich się dostać, otwórz okno Re- 
ports i wybierz jeden z następujących I1a- 
portów: 

— Balance Sheet: w tym raporcie możesz 
zapoznać się z porównaniem wartości po- 
siadanego mienia i zadłużenie Twoich ko- 
lei oraz z informacją, gdzie zyskałeś, a 
gdzie straciłeś. 

Raport przedstawiony jest w formie 
dwóch kolumn: prawa obejmuje okres od 
ostatniego roku do „dzisiaj”, zaś lewa cały 
czas istnienia kolei. Straty, wydatki i zadłu- 
żenie zaznaczone są odpowiednimi kolora- 
mi, poszczególne liczby zaś oznaczają: 

* Operating Funds: aktualnie posiadane 
fundusze, * Stock: wartość Twoich akcji i 
akcji innych graczy będących w Twoim 
posiadaniu, 

* Facilites: koszty zakupu stacji, wieży 
sygnałowych i modernizacji, 

* Industries: koszty zakupu fabryk, 

* Real Estate: koszt powstały na wskutek 
konieczności zapłacenia za przeprowadze- 
nie torów przez tereny prywatne, 

* Track: wartość zbudowanych przez Cie- 
bie torów, 

* Rolling Stock: wartość lokomotyw i wa- 
gonów, które posiadasz, 

* Profit: otrzymany zysk, dochód z inwes- 
tycji, 

— Income Statement: raport ten zawiera 
informacje o zyskach i wydatkach. Podob- 
nie jak poprzedni, składa się z dwóch ko- 
lumn: lewej, która podaje dane dotyczące 
okresu od początku roku do chwili obecnej 
i prawej, obejmującej cały okres istnienia 
kolei. Zysk (Revenues) obejmuje: * Mail, 
Passengers, Fast Freight, Slow Freight, Other 
Income: określa otrzymany zysk (lub ponie- 
sione straty) i z jakiego żródła to nastąpiło. 

Koszt (Expenses) obejmuje: 

* Interest/Fees: pieniądze użyte do ope- 
racji na obligacjach / wydawane na spła- 
cenie długów, 

* Train, Track, Station Maintentance: 
koszty jakie musisz ponieść, aby zapewnić 
swoim pracownikom pensje oraz związane 
zutrzymaniem obiektów, 

* Operating Profit: zysk operacyjny (lub 
strata), obliczony na podstawie odjęcia 
kosztów od zysku (liczony w pieniądzu), 

* Stock Profit: wskazuje zysk lub stratę po- 
niesioną w roku bieżącym liczoną w war- 
tości posiadanych akcji, 

— Train Income Report: z tego raportu 
możesz się dowiedzieć, jak każdy z posia- 
danych przez Ciebie pociągów, wywiązuje 
się z wyznaczonego mu zadania. Najważ- 
niejsze informacje to: ile zysku przyniósł w 
tym roku (YTD), ile w ostatnich latach (Last 
Year) oraz oczekiwany koszt utrzymania go 
w roku bieżącym. Możesz tu również zna- 
leźć dane dotyczące klasy i trasy pociągu. 
Oprócz tego podawana jest nazwa pocią- 
gu (jeżeli taką posiada), aktualny skład po- 
ciągu i jego prędkość. 

— Wykres cen akcji (Stock Price Graph): 
wykres ukazuje zmiany cen Twoich akcji i 
akcji przeciwników, na przestrzeni całego 
czasu gry. 


KLIMAT EKONOMICZNY 

Klimat ekonomiczny waha się od stanu 
paniki (najgorszy) do stanu ożywienia (naj- 
lepszy). Aktualny klimat oddziaływuje na 
oprocentowanie obligacji, koszty budowy 
torów oraz na zysk otrzymywany z przewozu 
towarów. Ogólnie, wszystko kosztuje więcej 
i więcej produktów jest wytwarzanych w 
lepszych czasach. Współzawodnictwo gra- 
czy również zależne jest od klimatu. Zwykle 
w złych czasach mają oni gorsze zyski i mo- 
gą próbować zrekompensować to sobie 
rozbudową swoich kolei lub operacjami na 
akcjach oraz obligacjach. Powinieneś wie- 
dzieć, jak wykorzystywać aktualny klimat 
ekonomiczny np. w „złych czasach” koszty 
budowy są małe, dzięki czemu możesz za- 
oszczędzić niezłą sumkę, jednak równo- 
cześnie, będą one od Ciebie wymagały Ie- 
dukcji ilości Twoich pociągów lub zamiany 
ich na mniejsze i szybsze. Natomiast „dobre 
czasy" oznaczają przede wszystkim wzmo- 
żoną aktywność u maklera. 


DODATKOWE RAPORTY 
Oprócz raportów finansowych możesz 
również obejrzeć inne raporty, informujące 
Cię o Twojej sytuacji: 

— Accomplishments: ten raport po prostu 
wymienia wszystkie ważniejsze wydarze- 
nia, które miały miejsce w czasie Twojej 
prezesury — Efiiciency Report: raport poda- 
je informacje o tym, jaka jest efektywność 
Twoich pociągów pod względem transpor- 
tu towarów. Pierwsza część, ukazuje Ci cał- 
kowitą liczbę wagonów z towarami dostęp- 
nymi w trakcie mijającego roku i w latach 
ubiegłych oraz jak wiele z nich wykorzysta- 
łeś. Procent pokazuje w przybliżeniu ile z 
dostępnych towarów przewiozłeś. Ton-mi- 
les Traveled: jest miarą przewiezionej przez 
Ciebie wielkości towarowej np. wagon ma- 
jący 40 ton towaru, który przejechał 10 mil 
równa się 400 ton-miles. The Utilization Effi- 
ciency: jest to liczba powstała z dzielenia 
przewiezionych przez Ciebie ton-miles 
przez ilość ton-miles dostarczonych. Powia- 
damia Cię ona o czasie, w jakim Twoje wa- 
gony jeździły puste. Revenue Efficiency: 
mierzy stosunek zarobionych pieniędzy do 
ilości przewiezionych ton-miles. Im większa 
jest ta liczba, tym większy otrzymujesz zysk 
za tonę i tym bardziej efektywne są Twoje 
pociągi. — History: graficznie przedstawia 
rozwój Twojego przedsiębiorstwa na prze- 
strzeni całej gry. 


WSPÓŁZAWODNICTWO 


WOJNY PODATKOWE 

Wojna podatkowa zaczyna się wówczas, 
gdy dwóch rywalizujących ze sobą graczy 
wybuduje swoje stacje w tym samym mieś- 
cie. Kiedy tak się stanie, na ekranie pojawi 
się informacja, że wojna podatkowa właś- 
nie się rozpoczęła. Podczas wojny, w da- 
nym mieście otrzymujesz tylko połowę nor- 
malnego zysku. O tym kto zwycięży, a więc 
przejmie całkowitą kontrolę nad miastem 
decyduje rada miasta. Wyniki obrad rady 
przedstawiane są pod koniec każdego, 
dwurocznego okresu sprawozdawczego. 

Zwycięzcą będzie ten, kto zdobędzie wię- 
cej niż 66% głosów. Głosy członków rady 
zdobywasz dzięki swoim pociągom: im 
więcej towarów odbierzesz z danej stacji i 
im więcej towarów na nią dostarczysz, tym 





większe uzyskasz poparcie. Wniosek: jeżeli 
chcesz utrzymać daną stację, powinieneś 
szybko stworzyć specjalne pociągi przezna- 
czone tylko do jej obsługi. Jeśli Twój prze- 
ciwnik przegra, jego tory prowadzące do 
stacji zostaną zniszczone. Jeżeli przegrasz 
Ty, to wszystkie tory, stacje i pociągi w od- 
ległości trzech kwadratów od spomej stacji 
są likwidowane, a Ty nie otrzymujesz z tego 
tytułu żadnej rekompensaty. Ponadto, jeśli 
wyglasz, za towary dostarczone na stację 
będziesz przez pewien czas otrzymywał 
podwójną zapłatę. Podczas trwania wojny 
podatkowej nie możesz rozbudowywać 
sporej stacji. 


PRZEJMOWANIE KONTROLI NAD 
INNYMI LINIAMI KOLEJOWYMI 

Podczas rozbudowywania swoich linii ko- 
lejowych, szczególną uwagę zwracaj na 
poczynania przeciwników, gdyż w prze- 
ciwnym razie może Ci się zdarzyć niemiła 
niespodzianka: nagle okaże się, że przejęli 
oni kontrolę nad Twoimi kolejami, pozba- 
wiając Cię tym samym pracy. Aby się 
przed podobną sytuacją zabezpieczyć oraz 
spróbować samemu przejąć interes po któ- 
rymś z przeciwników, musisz po prostu po- 
siadać większościowy pakiet akcji danej li- 
nii, czyli ponad połowę akcji dotychczas 
wyemitowanych. Kupowanie akcji prze- 
ciwnika przebiega podobnie jak Twoich 
własnych. Może się jednak okazać, że in- 
westorzy nie mają wystarczająco dużo ak- 
cji. W takim przypadku odwiedź swojego 
maklera i spróbuj kupić za jego pośredni- 
ctwem trochę interesujących Cię akcji. Po- 
jawi się wówczas nowe okno informujące 
Cię, że masz możliwość kupna wszystkich 
potrzebnych Ci jeszcze akcji, ale za pod- 
wójną cenę. Możesz tę szansę wykorzystać, 
jednak wcale nie musisz tego zrobić. 


KONTROLA NAD PRZECIWNIKIEM 
Kiedy już przejmiesz kontrolę nad którymś 
z przeciwników, możesz kontrolować jego 
działania i narzucać mu własne. Robisz to. 
podczas wizyty u maklera. W tym celu ot- 


wórz okno „Operate RR" i wybierz jedną z. 


czterech możliwości: 

— Take $100.000 lub Give $100.000: opcje 
umożliwiają transfer pieniędzy z Twojego 
konta na konto przymusowego partnera 
lub vice versa. 

— Buy Back Bond: opcja wymusza na 
przeciwniku zakup Twoich obligacji o war- 
tości 500.000$. Wówczas jego własna go- 
tówka i obligacje zmniejszone zostaną o tę 
samą wartość. 

— Built Track: jeśli wybierzesz tę opcję, ot- 
worzy się okno dające Ci możliwość wpisa- 
nia nazwy miasta, do którego kontrolowa- 
ne przez Ciebie linie kolejowe mają być do- 
łączone. Jeżeli z jakiegoś powodu będzie 
to niemożliwe, pojawi się informujący Cię o 
tym komunikat. Możesz także dobudowy- 
wać tory do stacji kontrolowanej przez 
przeciwnika, tworząc z nim wspólną stację, 
która automatycznie zostanie zamieniona 
na terminal. Wspólne terminale możesz Ioz- 
budowywać. 


Na tym kończymy opis jednego z najgłoś- 
niejszych programów, jaki kiedykolwiek 
opracowany został na komputer w foimie 
gry. Poniżej przedstawiamy dodatkowo 
skrót specjalnego, oficjalnie wydanego po- 


dręcznika, który napisany został tylko po 
to, aby niedoświadczonemu graczowi po- 
móc w poruszaniu się w świecie handlu, 
fortuny i stalowych kolosów... 


KATECHIZM MAGNATA KOLEJOWEGO 


1. Grę rozpocznij na zachodzie USA, jest to 
bowiem najłatwiejszy z teatrów działań. 

2. Znajdź dwa miasta położone na wy- 
brzeżu. Powinny one leżeć blisko siebie i 
mieć własne porty. 

3. Pierwszą stację wybuduj w tym z miast, 
które bardziej Ci odpowiada jako stacja 
początkowa wszystkich przyszłych linii. W 
drugim mieście wybuduj drugą stację. 

4.Przełącz się na Map Level (klawisz 
„F2”), gdzie dobrze widać wyposażenie, ja- 
kie będzie konieczne do uruchomienia li- 


nii. 

5. Zbuduj pociąg zawierający jeden wa- 
gon pocztowy i jeden osobowy. 

6. Gdy już zaczniesz zarabiać pieniądze, 
staraj się systematycznie podnosić stan- 
dard swoich stacji, poprzez dodawanie 
następujących elementów uzupełniają- 
cych: urząd pocztowy, hotel, stacja rozrzą- 
dowa (switching yard) i restauracja. 

7. Zgodnie z punktami 1-6 postępuj przy 
zakładaniu wszystkich nowych linii i stacji. 

8. Gdy tylko będzie Cię na to stać, zakup 
10 tys. udziałów swej własnej firmy. To za- 
bezpieczy Cię przed możliwością wykupie- 
nia jej przez inne spółki kolejowe. 

9. Dobrze jest budować linię od wybrzeża 
do wybrzeża, gdyż wybudowanie linii tran- 
skontynentalnej daje Ci w grze premię w 
wysokości 100 tys. USD. 

10. Jeśli uczyniłeś już wszystko, aby rozsze- 
rzyć obszar obsługiwany przez Twoje koleje 
i nie możesz już dalej się rozwijać (lub też 
zauważysz, że Twój status przestał wzras- 
tać), spróbuj przejąć sieć któregoś z konku- 
rentów. Nie jest to zadanie łatwe, jeśli jed- 
nak masz w banku odpowiednią ilość go- 
tówki (min. 5 mln.), jest ono wykonalne. 
Najlepszą kandydatką do przejęcia jest ta 
spółka, która wykupiła najmniej własnych 
udziałów (nie więcej niż 20 tys.). 

11. Przejmowanie akcji konkurencji wyma- 
ga od Ciebie szybkości i uwagi. Wywołaj 
swego maklera i zakup 10 tys. udziałów 
wybianej firmy. Gdy tylko powrócisz na 
mapę, ponownie wywołaj maklera i pow- 
tarzaj tę czynność dopóki nie uzyskasz 60% 
udziałów w danej sieci. Upewnij się jednak 
wcześniej, czy aby Twój przeciwnik nie ma 
wystarczająco dużo pieniędzy, aby móc 
Cię zablokować. Ś 

12.Zależnie od poziomu trudności gry. 
możesz przejąć dwie do trzech sieci. 

13. Jeśli Ci się powiedzie, będziesz w sta- 
nie przejmować najlepsze zamówienia na 
danym teatrze gry. Jeśli nie, możesz zawsze 
zacząć budować nowe linie, stacje i stacje 
łącznikowe z sieciami, które przejmiesz. 

14. Gdzie najlepiej budować nowe linie 
kolejowe? 

— Rzeki są istotnym czynnikiem, który 
musisz brać pod uwagę przy planowaniu 
kierunku ekspansji, szczególnie w począt- 
kowym okresie gry. Duże są bowiem koszty 
budowy mostów i ryzyko z tym związane. 

— Najgorszym miejscem na mapie jest 
New York, głównie z powodu niedogodne- 
go układu rzek. Rzeki są znacznie mniej- 
szym problemem na Wybrzeżu Zachod- 





nim, ponieważ płyną tam one głównie ze 
wschodu na zachód. Najmniejszy wpływ 
rzek daje się zauważyć w Anglii. 

— Promy są dobrym sposobem „objecha- 
nia” konkurencji. Wystarczy, że „linia pro- 
mowa" ominie linię przeciwnika, a już mo- 
żesz powrócić na ląd stały i pociągnąć swą 
linię do miasta leżącego poza obszarem 
przez niego blokowanym. Wystarczy wów- 
czas postawić tam stację z lokomotywow- 
nią, aby móc dalej rozbudowywać swoją 
sieć. 

— Góry mają istotne znaczenie na wscho- 
dzie i na zachodzie USA. Na wschodzie sty- 
kasz się z nimi najwcześniej, bo już w 1/3 
szerokości mapy. Dlatego też od początku 
powinieneś unikać słabszych lokomotyw, 
dla których góry mogą stanowić przeszko- 
dę. W zachodniej części USA góry są nieco 
mniej dokuczliwe, gdyż natrafiasz na nie 
najwcześniej niż w 2/3 mapy. Masz dzięki 
temu więcej czasu na zdobycie gotówki, 
potrzebnej do uporania się z tym proble- 
mem. 

— Ponieważ szczegółowe rozmieszczenie 
pasm górskich jest w każdej rozgrywce in- 
ne, konkretne umiejscowienie najdogod- 
niejszych przełęczy także się zmienia. Nie- 
zmienne, w każdym z czterech scenariuszy, 
są jedynie linia wybrzeża, bieg rzek oraz lo- 
kalizacja miast. 

15. Techniki budowy torów. 

— Zanim zaczniesz układać tory w okreś- 
lonym terenie (który może przecież zawie- 
rać miasta lub rzeki, nad którymi trzeba 
będzie przerzucić mosty), bardzo ważne 
jest dobre zaplanowanie każdego kolejne- 
go kwadratu. Pozwoli Ci to budować wy- 
dajnie i oszczędnie. W związku z tym, gdy 
zbliżasz się do nowego obszaru, najlepiej 
jest przerwać na chwilę układanie torów i 
dokładnie przestudiować układ terenu. 
Możesz oczywiście poszukać najlepszego 
rozwiązania na kartce papieru, ale dużo 
wygodniej jest wcisnąć klawisz „F10”. W 
centrum każdego kwadratu widoczny jest 
„jego” numer. Gdy przesuwasz kurso!r przez 
dany kwadrat, wówczas numer znika. Mo- 
żesz w ten sposób próbować różnych ukła- 
dów, dopóki nie znajdziesz Twoim zdaniem 
optymalnego rozwiązania. 

— Przy budowie rozgałęzień i skrzyżowań 
warto jest skorzystać z rozwiązań standar- 
dowych. Standardowe 1rozgałęzienie wy- 
maga dwóch wież sygnałowych, standar- . 
dowe skrzyżowanie dwóch linii — trzech 
wież. Standardowa „mijanka” jest przezna- 
czona dla dwóch, jadących mniej więcej 
tą samą prędkością pociągów. 

16. Morderstwo w Orient Expressie 

A może podejmiesz się budowy najsłyn- 
niejszego z ruchomych miejsc zbrodni (po- 
minqwszy oczywiście wagony WARS)? 
Orient Express uruchomiony został w 1870. 
i rozsławiony w takich książkach jak „Ko- 
chanek Lady Chaterley", „Pociąg do Stam- 
bułu” Greene'a i oczywiście „Morderstwo w 
Orient Expressie" Agathy Christie. 

1. Paryż, 2. Dole, 3. Lozanna (w Railroad 
Tycoon Bemo), 4. Mediolan, 5. Werona, 
6. Wenecja, 7. Triest, 8. Zagrzeb, 9. Vincov- 
ci, 10.Belgrad, 11. Crveni Krist, 12. Sofia, 
13. Adrianopol, 14. Istambul. 


opracowanie: 
Patrycja Wardzała 
Dariusz Zgliński 


Opis misji w Europie kończy: cykl artykulów o jednym z 
najlepszych symulatorów lotu jakim jest F— 29 
Retaliator. Być może wrócimy jeszcze do tego tematu gdyż 
niedawno powstał data disc z dodatkowymi misjami. 
Czekamy: na Wasze opinie i uwagi o programie, a także 
wszelkie ciekawostki, które mogłyby zainteresować 





Żera 


innych Czytelników. 


misje w Europie 


Pierwsza faza wojny 


1. MIG Cap” (Złapanie MIG'ów) Alarm 
Zulu : Wykryto dwa MIGi zbliżające się 
do twojej bazy. Zlokalizuj je i zniszcz. 
To nie są ćwiczenia! 
2. Bomb Cap” (Złapanie bombowców): 
Wykryto trzy bombowce zbliżające się 
do bazy na niskim pułapie (razem z os- 
toną). Poleć pod kątem 30 stopni do 
Bogey -— zaatakuj i zniszcz wszystkie 
cele. 
3. Intercept" (Przechwycenie): Dwa sa- 
moloty typu SU-27 Flanker przekroczy- 
ły granicę lecąc zygzakiem w kierunku 
Huttgart (sektor 8A). Odnajdź je i 
zniszcz. 
4.'Tom Cat' (Kocur): Trzech 'bandy- 
tów” zapewnia wsparcie powietrzne dla 
zmotoryzowanych dywizji przeciwnika 
posuwających się wzdłuż granicy w 
sektorze 6D. Zaatakuj i zniszcz. 
5. Aggressor” (Agresor): Zapewnij bez- 
pośrednie wsparcie lotnicze grupie 
wojsk w centrum sektora 6D niedaleko 
Ziepen walczącej z nacierającymi od- 
„działami pancernymi przeciwnika. 
Zniszcz dwie brygady czołgów (6 
sztuk). 
6. Firehand” (Płonąca ręka): Dwie dy- 
wizje pancerne wroga walczą na półno- 
cy kraju z Siódmą Brytyjską Dywizją 
Pancerną. Powstrzymaj atak i zniszcz 
czołową brygadę nieprzyjaciela w sek- 
torze 8D. 
7.'Ironhand” (Stalowa ręka): Utwórz 
korytarz powietrzny wzdłuż południo- 
wego odcinka granicy niszcząc trzy 
stanowiska rakiet przeciwlotniczych 
(SAM'ów) i stację radarową niedaleko 
rzeki Stein w sektorze 3D. 


8. Backbreaker” (Tylny rębacz): Należy 
utrudnić ruchy wojsk wroga na tyłach 
frontu oraz możliwie skutecznie zdezor- 
ganizować dostawy zaopatrzenia dla 
oddziałów na pierwszej linii. W tym celu 
musisz zniszczyć most w Liepen (sektor 
5BE). 


- 9. Limelight" (Reflektor): Należy znisz- 


czyć konwoje drogowe zdążające na li- 
nię frontu z Frunsroure poprzeż most w 
Liepen (sektor 8F). 

10. Linebacker III”: Głębokie uderzenie 
adwetowe wymierzone w bazę lotniczą 
Czerwonej Armii w Teranevora. Szcze- 
gólnie na główny pas startowy oraz 
hangar (sektor 1G). 


Druga faza wojny 


1. Jawbreaker" (Łamacz szczęk): 
Zniszcz most usytuowany w północnej 
części rzeki Stein (sektor 6D). 









2. Four Star" (Cztery Gwiazdy): 
Zniszcz magazyny zaopatrzeniowe w 
sektorze 2F. 

3. Big Ear" (Wielkie ucho): Zniszcz sta- 
cję radarową oraz stanowisko SAM w 
sektorze 7E. 

4. "Deep Throat (Głęboka gardziel): Si- 
ły powietrzne nieprzyjaciela zostały 
rozmieszczone w lokalnych bazach na 


. terenie całego kraju. Wywiad wykrył 


duże ruchy jego wojsk na lotnisku w 
sektorze 3H. Zniszcz wszystkie obiekty 
znajdujące się na pasie startowym. 

5. Stike Out" (Uderzenie): Nieprzyjaciel 
zorganizował największe uderzenie 
bombowe od początku wojny przeciw- 
ko wszystkim twoim bazom powie- 
trznym. Pięciu "bandytów * zbliża .się 
do granicy. Cel ich ataku nie jest znany. 
Przechwyć ich i zniszcz.Leć w kierunku 
sektora 2C. 





STUDIOEJ 


6. Tin Can Alley” (Aleja cynowych pu- 
szek): Zapewnij bezpośrednie wsparcie 
lotnicze wojskom pancernym walczą- 
cym z dużymi siłami przeciwnika. 
Zniszcz dwa wysunięte bataliony wro- 
gich czołgów (6 sztuk). Aby zlokalizo- 
wać cele przejrzyj mapę pola walki. 


Trzecia faza wojny 


1. Iron” (Stal): Zniszcz most drogowy o 
dużym znaczeniu strategicznym (sektor 
8F). 

2. Titan' (Tytan): Wielki konwój zaopa- 
trzeniowy nieprzyjaciela, wyposażony w 
specjalny sprzęt do forsowania rzek, 
zmierza na zachód w kierunku frontu 
(sektor 8G). Zniszcz go i powróć do ba- 
zy. 

3. Snake Eye” (Oko węża): Duże star- 
cia wojsk pancernych toczą się w kilku 
sektorach pola walki (patrz mapa). 
Wesprzyj z powietrza sojusznicze od- 
działy broniąc je przed atakami MiG'ów 
oraz niszcząc najbardziej wysunięte 
brygady czołgów wroga w obu bitwach. 
4. "Grind" (Spacerek): Duży kompleks 
przemysłowy położony w sektorze 5H 
dostarcza części uzbrojenia dla machi- 
ny wojennej Czerwonej Armii. Zniszcze- 
nie tego celu spowoduje poważne braki 
w zaopatrzeniu wojsk przeciwnika. 

5. Lights Out" (Wygaszenie): Zniszcz 
wieże chłodnicze elektrowni położonej 
nad rzeką w sektorze 5H. Wyłączenie 
jej z ruchu spowoduje wyraźny spadek 
produkcji przemysłowej nieprzyjaciela. 
6. Fly-by” (Przelot): Duża liczba so- 
juszniczych myśliwców została strąco- 
na przez specjalną eskadrę przeciwni- 
ka. Jest ona wyposażona w najnowsze 
samoloty typu MiG 29, a za sterami za- 
siadają najlepsi piloci. Rejon ich działa- 
nia znajduje się w Alpach (sektor 1D). 


Czwarta faza wojny 


1. Operation Wolf” (Operacja wilk): 
Zlokalizowano nową eskadrę MiG'ów 
29 Fulcrum lecących zygzakiem w kie- 
runku Nurberg. Przechwyć je w sekto- 
rze 5C i zniszcz. 

2. Avenger" (Mściciel): Liczne starcia 
wojsk lądowych osłabiły siły sojuszni- 
ków. Tymczasem nieprzyjaciel rzucił do 
boju dwie nowe dywizje pancerne (patrz 
mapa). Powstrzymaj atak i zniszcz co 
najmniej 10 czołgów. 

3. Operation Thunderbolt ' (Operacja 
piorun): Zrównaj z ziemią fabrykę che- 
miczną w sektorze 7H oraz należące do 
niej dwa zbiorniki. 

4.'Operation Bear" (Operacja niedź- 
wiedż): Zaatakuj zakład zbrojeniowy w 
sektorze 2H unikając rozmieszczonych 
wokół stanowisk SAM. 

5. Express : Zniszcz linię kolejową i 
znajdujące się na niej pociągi w sekto- 
rze 4H. 

6. Untouchables” (Nietykalni): Eskadra 
nieprzyjacielskich bombowców, która 


zniszczyła niedaleko linii frontu kilka 
magazynów, kieruje się obecnie w stro- 
nę międzynarodowego dworca lotni- 
czego w sektorze 7H. Przechwyć ją i 
zniszcz. 


Piąta faza wojny 


1. Venus': Nieprzyjaciel wzmocniony 
nowymi siłami, przeprowadził najwięk- 
sze jak do tej pory uderzenie powie- 
trzne, atakując jednocześnie sześcioma 
eskadrami samolotów wojska lądowe 
sojuszników. Trzy MiG'i przedarły się w 
pobliże Huttguardu. Zapewnij ochronę 
powietrzną miasta w sektorze 7B. 

2. Venus 2 ': W pobliżu miasta Nurberg 
(sektor 4B) zlokalizowano eskadrę 
MiG'ów. Zapewnij ochronę powietrzną. 
3. Counter” (Przeciwdziałanie): Wzmo- 
żona aktywność przeciwnika w powie- 
trzu 'przygwoździła do ziemi” wojska 
lądowe sojuszników. Zapewnij ochronę 
powierzną Drugiemu Korpusowi Czot- 
gów US Army ( patrz mapa) oraz 
zniszcz nieprzyjacielskie czołgi. 

4. 'Backache'” (Ból): Zaatakuj położony 
głęboko na terenie wroga ważny strate- 
gicznie most (sektor 7H) spowalniając 
tym samym ruchy wojsk przeciwnika na 
drugiej linii. 

5. Trax : Celem ataku jest fabryka 
czołgów w sektorze 8H. Zniszcz głów- 
ny budynek. 

6. Flame” (Blask): Zniszcz duży maga- 
zyn paliwa usytuowany pomiędzy koś- 
ciołem a szpitalem (sektor 8H). 


Szósta faza wojny 


1. Burst' (Wybuch): Najtrudniejsza z 
dotychczasowych misji. Zbombarduj 
główny pas startowy międzynarodowe- 
go portu lotniczego w sektorze 6H oraz 
zaatakuj czyhających w pobliżu bandy- 


EUROPA 


tów. Uważaj na gęsto rozmieszczone 
na zachód od bazy stanowiska rakiet 
SAM. 

2. Mercury: Rozciągnięta formacja 
myśliwców przeciwnika zbliża się po- 
przez granicę w kierunku Twojej macie- 
rzystej bazy. Wywiad sądzi ,że nadlatu- 
jące samoloty mogą być wyposażone w 
rakiety typu cruise”. Zlokalizuj i 
zniszcz samoloty oraz ewentualnie 
wystrzelone przez nie rakiety. 

3. Man Hunt” (Polowanie): W jednym z 
sektorów (patrz mapa) ścierają się ze 
sobą resztki dwóch dużych armii. Poleć 
na pole walki i zniszcz wszystkie cele 
naziemne przeciwnika. 

4. On-line" (W linii): Tym razem celem 
jest elektrownia atomowa, położona na 
południowy wschód od stolicy nieprzy- 
jaciela (sektor 7H). Zniszcz wieże 
chłodnicze oraz główny budynek elek- 
trowni. Uważaj, aby nie trafić w reaktor 
atomowy. 

5. Saturn ': W sektorze 7H satelita wy- 
wiadowczy zlokalizował pociąg wiozą- 
cy nową dostawę czołgów na linię fron- 
tu. Dopilnuj, aby nie dotarła ona nigdy 
do celu. 

6. Mars : W sektorze 8H znajduje się 
bardzo dobrze broniony zakład zbroje- 
niowy, produkujący samoloty. Zniszcz 
główny budynek. 


Siódma faza wojny 
(końcowa rozgrywka) 


Musisz wykonać trzy niezwykle ważne 
misje: 
1. Saviour' (Zbawca) 
2. Retaliator" (Mściciel) 
3. Hour Glass” (Szklana godzina) 

Z uwagi na swój potencjalnie duży 
wpływ na wynik wojny, są one tajne. O 
dokładnym celu każdej z nich dowiesz 
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kurs pilotażu 


W rozdziale tym podano kilka wskazó- 
wek dotyczących pilotażu samolotu. 


START 


1.Uruchom silnik i zwiększ ciąg do ok. 
50%. 

2.Zwolnij hamulce i rusz powoli wzdłuż 
pasa. 

3.Zwiększ ciąg do ok. 80-90%, aby 
uzyskać prędkość startową ok.200 
mil/godz. 

4.Pociągnij do siebie powoli drążek 
sterowy — powodując tym samym pod- 
niesienie nosa do góry i ostatecznie 
start całego samolotu. Po oderwaniu 
się od ziemi, schowaj podwozie zanim 
przekroczysz prędkość 300 mil/godz. 


LOT POZIOMY 


Osiąga się go unosząc lub opuszcza- 
jąc nos samolotu do momentu, kiedy 
wskaźnik poziomu (patrz rys.-opis 
HUD'a Nr 1/92) pokaże zero stopni. 


SIŁA NOŚNA (Unoszenie). 


Siła nośna samolotu zależy od posia- 
danej przez niego prędkości. Zmniej- 
szenie prędkości spowoduje zmniej- 
szenie wysokości lotu, bez potrzeby 
opuszczania nosa samolotu do dołu, i 
odwrotnie: zwiększenie prędkości spo- 
woduje zwięszenie wysokości lotu. 


PRZECIĄŻENIE 


Wyświetlane jest na bieżąco na wskaż- 
niku HUD (patrz rys.). Informuje Cię jak 
wielka siła grawitacji odziaływuje na 
ciebie i samolot. Wielkość siły grawita- 
cji zależy od prędkości oraz rodzaju 
wykonywanego manewru. Przeciążenia 
powyżej 8G (ośmiokrotnie więcej od 
przyciągania ziemskiego) mogą spo- 
wodować zjawisko zamroczenia (tj. 
czasowej utraty widzenia, wskutek 
przeciążenia -—ang. BLOCKOUT). 


pil 


Ujemne przeciążenia w granicach —3G 
(i mniej) prowadzą do równie niebez- 
piecznego zjawiska związanego z 
gwałtownym napływem krwi do mózgu 
(ang.RED-OUT). Gwałtowny zakręt 
przy dużej prędkości doprowadzić mo- 
że do zamroczenia (BLACKOUT), nato- 
miast nagłe wyrównanie lotu, po prze- 
prowadzeniu bardzo ostrego wznosze- 
nia prowadzi zazwyczaj do powstania 
RED-OUT"'u. 


WYSOKOŚĆ 


Maksymalny pułap lotu samolotów 
ATF wynosi 75.000 stóp (jest to wyso- 
kość z jakiej widać powierzchnię tere- 
nu w opcji Satelita). Aby uniknąć wy- 
krycia przez radar, należy latać na wy- 
sokości ok. 200-300 stóp nad po- 
wierzchnią (ziemi lub morza — w zależ- 
ności od rodzaju terenu, nad którym 
przelatujesz). 


WSKAŹNIK POZIOMU (Ladderbar) 


Pokazuje kąt pod jakim jest usytuowa- 
ny w stosunku do horyzontu, twój sa- 
molot. Jeżeli linia wskaźnika z cyfrą 
"zero znajdzie się pośrodku wyświet- 
lacza, oznacza to, że samolot leci po- 
ziomo. Zauważ, że linie te są zawsze 
poziome w stosunku do horyzontu, 
dlatego też jeżeli przechylisz samolot 
w jedną lub drugą stronę, zmieni się 
kąt pochylenia linii wskaźnika w sto- 
sunku do ekranu HUD'a. Odstęp mię- 
dzy dwoma kolejnymi liniami wynosi 
10 stopni. 


LĄDOWANIE 


1.Ustaw samolot dokładnie nad środ- 
kową linią pasa startowego. Utrzymuj 
prędkość w granicach 300 mil/godz. i 
wysokość pomiędzy 1500 — 2000 
stóp. Unoś nos do góry utrzymując 
stale lot poziomy. 

2.Podchodząc do lądowania, zmniejsz 





wysokość do ok. 300 stóp i prędkość 
do ok. 200 mil/godz. opuszczając kla- 
py. Wysuń podwozie. Pamiętaj, aby 
utrzymywać samolot dokładanie nad 
centralną linią pasa startowego. 

3.Gdy koła dotkną ziemi, zredukuj 
przepustnicą ciąg do zera i pchnij drą- 
żek sterowy do przodu, aby przednie 
koło podwozia dotknęło gruntu. 
4.Zatrzymaj samolot używając hamul- 
ców kół. 


ZDOBYWANIE PUNKTÓW 


W tej grze nie ma automatycznej pro- 
mocji. Wybór rangi pilota (a więc i 
stopnia trudności) zależy wyłącznie od 
decyzji grającego. Zdobywane punkty i 
nagrody odzwierciedlają oczywiście 
wybraną rangę: jest ich więcej i są tym 
cenniejsze, im wyższa jest ranga. Np. 
jeżeli jako poziom podstawowy wybra- 
no rangę Porucznika, to za tę samą 
misję w randze Kapitana grający uzys- 
ka dwa razy więcej punktów, w randze 
Majora trzy razy więcej w randze Po- 
rucznika — Pułkownika pięć razy wię- 
cej, a w randze Pułkownika siedem ra- 
zy więcej punktów. Punkty są przyzna- 
wane po skończeniu każdej misji, a 
nagrody po każdej fazie wojny. 


MEDALE 


1.PURPLE HEART (Purpurowe serce) 
— ranny lub zabity podczas akcji. 
2.AIRMANS MEDAL (AM) (Medal lotni- 
ka) — po pierwszej fazie wojny. 
3.DISTINGUISHED FLYING CROSS 
(DFO) (Krzyż zasługi) — po drugiej fa- 
zie wojny. 

4.SILVER STAR (SS) (Srebrna gwiazda) 
— po trzeciej fazie wojny. 

5.AIRFORCE CROSS (AFO) (Krzyż sił 
powietrznych) — po czwartej fazie woj- 
ny. 

6.MEDAL OF HONOUR (MOH) (Medal 
honorowy) — po piątej fazie wojny 


opracowanie: Wojciech Czempik 








Jest typowym programem strałegicznym chociaż 
tematyka jaką podejmuje, sugeruje inną klasyfikację. 
Całość utrzymana jest w stylu fantasy z charakte- 
rystycznymi dla tego nurtu atrybutami. Akcja roz- 
grywa się w fikcyjnej krainie Illurii, a oprócz zma- 
gań z regularnymi oddziałami wroga będziesz mu- 
siał uwzględnić złe i dobre moce, a lakże zmie- 


rzyć się z potworami... 


Iuria to kraj mały, urozmaicony dłu- 
gimi łańcuchami górskimi, wzgórza- 
mi i szerokimi połaciami lasów. Kraina 
mlekiem i miodem płynąca, poprze- 
cinana korytami rzek. Zamieszkiwana 
jest przez osiem narodów żywiących 
do siebie szczerą nienawiść. Przez całe 
lata trwa między nimi walka o domi- 
nację w Ilurii. Jeśli decydujesz się w 
niej uczestniczyć, usiąć przed kompu- 
terem i... do dzieła! 

Jako gracz wcielasz się w postać 
przywódcy jednego z ośmiu narodów: 
SIRIANS, STORM  GIANTS, GREY 
DWARVES, ORCS OF KOR, ELVALLIE, 
SELENTINES, HORSE LORDS lub LORD 
OF BANE. Możesz zmienić poziom 
trudności rozgrywki, zwiększając po- 
tencjał intelektualny, siłę i charyzmę 
przywódczą przeciwników. Do Twojej 
dyspozycji są: KNIGHT, BARON, LORD 
i WARLORD. Przeciwnicy z tytułem Lor- 
da Wojny są najtwardsi w boju, spryt- 
niejsi i bardziej przebiegli od innych. 
Wszystkimi dostępnymi środkami dqą- 
żą do celu, którym jest zniszczenie po- 
zostałych pretendentów do tytułu 
władcy Illurii (w tym także Ciebie, 
drogi czytelniku). Niezapominaj jed- 
nak, że to także Twój cel. 


OPCJE 


Ekran gry podzielony jest na cztery 
części. Z lewej strony znajduje się plan 
taktyczny teatru działań. Na nim kie- 
rujesz ruchami swoich wojsk i bohate- 
rów, nadzorujesz werbunek w mias- 
tach, podglądasz ruchy wrogich ar- 
mii. Po prawej stronie ekranu umiesz- 
czona jest mapa operacyjna krainy, 
na której miasta zaznaczone są kolo- 
rami odpowiadającymi barwom wo- 
jennym poszczególnych graczy. Dzięki 
niej, możesz zobaczyć położenie 
wszystkich armii w Illurii oraz miejsce 
' pobytu Twoich bohaterów. Jeśli na- 


prowadzisz kursor na wybrany obszar 
mapy, zmieni się on w lupę, a „kliknię- 
cie' myszą spowoduje wyświetlenie 
powiększonego fragmentu terenu na 
ekranie taktycznym. Obie części ekra- 
nu oddzielone są od siebie wąską „lis- 
twą” z następującymi opcjami. Sq to 
poczynając od góry: 


— wyjście z fazy ruchu jednostki, 

— opcja produkcji, 

— informacja o wojskach, 

— kontrola armii, 

— przejście do następnej jednostki, 
— przerwanie ruchu armii, 

— pozostawienie armii w obronie. 


ZASADY GRY 


W ostatniej, czwartej części główne- 
go ekranu gry (u dołu) wyświetlane są 
komunikaty o zakończeniu tworzenia 
oddziału, walkach, zdobyczach wo- 
jennych, oraz różne informacje o posz- 
czególnych miejscach geograficznych 
Iurii. 

Zabawę zaczynasz jako władca jed- 
nego z miast. Do zdobycia pozostaje 
Ci ich zatem jeszcze (bagatela!) sie- 
demdziesiąt dziewięć. Miasta są klu- 
czowymi punktami gry, gdyż to właś- 
nie one dają Ci stały dochód, który 
możesz przeznaczyć na werbunek no- 
wych oddziałów wojskowych. Neutral- 
ne miasta są łatwe do zdobycia, cho- 
ciaż czasami jedna Twoja armia nie 
wystarcza do pokonania ich miesz- 
kańców i trzeba wysłać specjalny kor- 
pus. Po przejęciu kontroli nad mias- 
tem, decydujesz jaki rodzaj wojsk bę- 
dzie w nim „produkowany”. W grze 
dostępnych jest dziesięć rodzajów ar- 
mii: 

* Lekka Piechota (LIGHT INFANTRY) 
— najsłabsza formacja wojskowa. Do 
jej stworzenia wystarcza jednak jedna 
runda, dzięki czemu bardzo szybko 
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możesz uzupełnić straty poniesione 
we wcześniejszych walkach. 

* Ciężka Piechota (HEAVY INFAN- 
TRY) — silniejsza niż piechota lekka, 
choć wolniejsza i bardziej kosztowna. 
Także jej cykl produkcyjny jest dłuższy 
i trwa przeważnie dwie rundy. 

* Wojownicy- Giganci (GIANT WAR- 
RIORS) — bardzo silna formacja, ale 
niezbyt dobrze wyszkolona. Cykl pro- 
dukcji — dwie lub trzy rundy. 

* Elfy-Łucznicy (ELVEN ARCHERS) — 
niezbyt silne jednostki, za to bardzo 
sprawne i szybko poruszające się w te- 
renie leśnym. Cykl produkcyjny — jed- 
na runda. 

* jeźdźcy na Wilkach (WOLF RI- 


" DERS) — szybkie i silne jednostki bojo- 


we. Cykl produkcji — od dwóch do 
pięciu rund w zależności od miejsca 
produkcji. 

* Krasnoludy (DWARVEN LEGION) — 
jednostki silne zarówno w ataku jak i 
obronie. Sprawnie poruszające się w 
terenie pagórkowatym. Czas trwania 
werbunku wynosi dwie lub trzy rundy. 
Świetnie nadają się do walk w gó- 
rach. 

* Kawaleria na Pegazach (Pegasi) 
— jednostki o średniej sile bojowej i 
długim cyklu produkcyjnym jednak 
doskonałe w zdobywaniu miast np. za 
morzem. Trudny teren nie przeszkadza 
im w poruszaniu się, gdyż przemiesz- 
czają się drogą powietrzną. 

* Kawaleria na Gryfach (GRIFFINS) 
— również podróżują w powietrzu. 
Charakteryzuje ją spora siła, ale i dłu- 
gi okres werbunku. Doskonałe w zas- 
kakujących desantach na tyły nie- 
przyjaciela. 

* Kawaleria (CAVALRY) — silna i 
szybka jednostka wojskowa. Świetna | 
w dalekich rajdach na nieprzyjaciel- 
skie miasta oraz w bitwach z wrogimi 
armiami. Cykl produkcji — od trzech 
do ośmiu rund. . 

* Flota Wojenna (NAVY) — Bardzo 
długi okres produkcji — przeważnie 
około jedenastu rund, trwa przygoto- 
wanie floty do wypłynięcia w morze. 
Na pokładach okrętów można za to 
przewieźć dowolne oddziały i zaata- 
kować odległe miasta wroga. Flota 
jest zdolna pomieścić siedem jednos- 
tek bojowych. Okręty można budo- 
wać tylko w miastach położonych 
nad rzekami lub nad morzem. 


We!rbowanie żołnierzy jest kosztowne. 
Cena, jaką trzeba zapłacić za stworze- 





nie nowej jednostki nie jest stała. W 
zależności od miejsca werbunku, róż- 
ny jest także poziom siły poszczegól- 
nych rodzajów wojska, oraz zasięg ich 
ruchu. Także czas oczekiwania na 
przygotowanie armii do walki nie jest 
wszędzie jednakowy. 


Każda jednostka ma pewien poziom 
siły i zdolności poruszania się. Siła ma 
wpływ na ostateczny wynik bitwy. 
Ruch zależy od terenu, po jakim dana 
jednostka się porusza. Na drogach od- 
działy zużywają 1 punkt ruchu na każ- 
de przebyte pole, na równinach — 2, 
w lasach — 4 do 6 w zależności od Io- 
dzaju jednostki jedynie formacje el- 
fów zużywają w lasach 2 punkty ru- 
chu na pole), na moczarach — 5, w te- 
renie górzystym — 6. Szczyty górskie i 
tereny wodne są dla wszystkich for- 
macji wojskowych niedostępne. Posz- 
czególne oddziały można łączyć w 
grupy. Każda grupa armii może obej- 
mować osiem pojedyńczych jednos- 
tek. Jedynie w miastach mogą jedno- 
cześnie przebywać trzydzieści dwie ar- 
mie. Szybkość danej grupy, zreduko- 
wana jest do szybkości najwolniejszej 
jednostki wchodzącej w jej skład. 


W trakcie gry, w wybranym mieście, 
możesz zmienić jego specjalizację pro- 
dukcji przy użyciu opcji PROD (produ- 
ction). W tym celu należy: 

— uaktywnić opcję PROD (kursor 
zmieni kształt), 

— następnie wybrać miasto (poja- 

*wią się ikony symbolizujące rodzaje 
wojsk, których produkcja jest w tym 
mieście dozwolona, wraz z informa- 
cjami o czasie trwania werbunku i je- 

„ go kosztach), 

— „kliknąć” dwa r1azy myszą na wy- 
branej jednostce (pojawi się informa- 
cja o zasięgu ruchu i sile danej armii), 

— uaktywnić opcję PROD (produ- 
ction) na bocznym menu. 


Opcja LOC (lokalize) pozwala na au- 
tomatyczne przetransportowanie wy- 
produkowanych jednostek do wybra- 
nego przez gracza miasta. W tym celu 
należy: 

— uaktywnić opcję PROD, 

— wybrać miasto z którego chcemy 
przenieść wybraną armię, 

— „kliknąć” myszą na opcji LOC (kur- 
sor zmieni się w lupę), 

— naprowadzić kursor na miasto do- 
celowe i „kliknąć” ponownie. 


Na dole ekranu pojawi się wówczas 
komunikat o przyszłym transferze 
wojsk do tego miasta. Do jednego 
miasta można dokonać transferu 
maksymalnie z czterech innych glo- 
dów. 


W obsłudze gry bardzo pomocne 
jest MENU umieszczone na górnej „lis- 
twie” ekranu. MENU wywołujemy pra- 
wym przyciskiem myszy. Składa się 
ono z następujących opcji: 

* FILE — umożliwia zabezpieczanie 
stanu gry na dysku, ładowanie wcześ- 
niej zapamiętanej gry i wyjście z pro- 
gramu. 

* ORDERS — pozwala budować straż- 
nice (opcja BUILT), umożliwia automa- 
tyczny powrót do stolicy (wyświetlone 
zostają wówczas informacje zawiera- 
jące m.in. nazwę miasta, dochód z 
wszystkich posiadanych warowni, ak- 
tualną ilość pieniędzy i wydatki — op- 
cja CAPITAL), rozpuszczenie wojsk (op- 
cja DISBAND), plądrowanie i zburzenie 
zdobytego grodu (opcja RAZB). 

* REPORTS — informuje nas o aktual- 
nych pozycjach zajmowanych przez 
wszystkie oddziały — w tym takźe wro- 
gie (ARMIES), o miastach (CITIES), sta- 
nie naszej kasy (GOLD), stosunku do 
nas przeciwników (HATREDS — mogą 
być obojętni, zdegustowani, rozdraż- 
nieni, a nawet przepełnieni nienawiś- 
cią), poziomie produkcji (PRODU- 
CTION) oraz o dotychczasowych zwy- 
cięstwach (WINNINQ). 

* HEROES — przeznaczona jest do ob- 
sługi poczynań naszych Bohaterów 
(kto to jest — patrz niżej). Poszczególne 
funkcje to: 

— DROP — porzucenie przedmiotu, 

— FIND — odszukanie Bohatera na 


mapie, 
— INV - spis posiadanych przez 
niego przedmiotów, 


— SEARCH — przeszukiwanie tere- 
nu, 

— TAKE — podniesienie przedmiotu, 

* TURN - umożliwia zakończenie 
bieżącej tury gry („Twojego ruchu"). 

Można też podglądać ruchy kolej- 

nych przeciwników włączając komen- 
dę OBSERVE ON. 


Kilkakrotnie wspominałem już o Bo- 
haterach. Są nimi błędni rycerze, w 
pojedynkę szukający sławy, zaszczy- 
tów i bogactwa. Udziału w grze pięk- 
nych kobiet, którym te osiągnięcia 
mogliby później ofiarować programiś- 
ci niestety nie uwzględnili. Rozpoczy- 
nając zabawę dysponujesz jednym z 
tych dzielnych ludzi, który dla swego 
mistrza (czyli Ciebie!) gotów jest poś- 
więcić jakże nędzne życie. Z czasem 
pojawiają się kolejni kandydaci na 
herosów, gotowi za drobną opłatą 
przetrząsać ruiny zburzonych zamków 
i świątyń w poszukiwaniu skarbów, 
świętych przedmiotów, uczonych 
ksiąg itp. Zdarzyć się także może, że 
niektórzy z nich przypiowadzą ze sobą 
niesamowite towarzystwo. W efekcie 
Twoje wojsko może wzbogacić się o 
formację smoków, demonów, nieś- 
miertelnych wojowników lub czarow- 
ników. Są to oddziały piekielnie silne i 
dobfze jest mieć takich żołnierzy pod 
swoimi rozkazami. 


Jak już zdążyłem zauważyć, zada- 
niem Bohaterów jest (najogólniej mó- 
wiąc) wałęsanie się po pustkowiach II- 
lurii w poszukiwaniu nikomu niepo- 
trzebnych staroci. A czegóż to nie moż- 
na tam znaleźć — Miecz Lodowy 
(ICESWORD), Miecz Świetlny (LIGHT— 
SWORD), Korona Loriel (CROWN OF 
LORIEL), Berło Mocy (STAFF OF 
MIGHT), Pierścień Mocy (RING OF 
POWER), Włócznię z Ank (SPEAR OF 
ANK) Łuk z Eldros (BOW OF EL- 
DROS), Karmazynowy Sztandar 
(CRIMSON BANNER), Wieczny Róg 
(HORN OF AGES) i jeszcze kilka in- 
nych tego typu drobiazgów. Wszystkie 
te dziwne przedmioty znacznie wzma- 
cniają Twoją potęgę. Oprócz tego, w 
Wielkiej Bibliotece (GRAIT LIBRARY) 
możesz poczytać sobie pradawne 
księgi mędrców. Jeśli będziesz miał 
szczęście, w pewnych miejscach otrzy- 
masz pozwolenie na audiencję u Mę- 
drca (SAGE), który poinformuje Cię o 
miejscach, gdzie znajdują się przed- 
mioty godne Twojej uwagi lub też 
przepowie Ci, co może Cię wkrótce 
spotkać. Jeśli znajdziesz Święty Ołtarz 
(HOLY ALTAR), możesz pomodlić się 
do Bogów, jednak ci z reguły pozosta- 
ją głusi na głosy maluczkich (choć 
nie zawsze!). W opuszczonych ruinach 
często gnieżdzą się smoki, duchy, de- 
mony i inne paskuctwo, które z pew- 
nością zechce sprawdzić umiejętności 
Twojego Bohatera. Nie zawsze, nieste- 
ty, są one wystarczające by z takiego 
spotkania ujść z życiem. 


Na koniec jedna uwaga. Aby móc 
prowadzić poszukiwania na danym 
terenie, trzeba wejść Bohaterem do 
ruin lub świątyni i wcisnąć klawisz „Z”. 
Pożera to najczęściej, cały bieżący za- 
pas, punktów ruchu herosa. Nie 
martw się zatem, jeśli w danej turze 
nie będziesz mógł zabrać ze sobą od- 
nalezionego przedmiotu. Przy sylwet- 
ce rycerza pojawi się wówczas brązo- 
wy worek. Zaczekaj do następnej run- 
dy i wówczas powtórz próbę. Obiecu- 
ję, że będzie udana. 


P.S. Gdy Twoja potęga wyraźnie 
wzrośnie, przeciwnicy zgłoszą się do 
Ciebie z propozycją zawarcia pokoju. 
Wiedz, że są pizebiegli i zdradliwi. Po- 
za tym zwycięzcą i władcą Iilurii może 
zostać tylko jeden z was, bądź więc 
rozsądny i raczej nie daj się skusić. Po 
prostu odiąb im głowy i walcz dalej. 
Niechaj Bogowie będą z Tobą. Na 
podstawie wersji programu przezna- 
czonej dla komputerów Amiga. 


opracowanie: GURU 





















OH NO MORE LEMMINGS ! Myślę, że nikomu z Was nie trzeba bliżej 
przedstawiać śmiesznych stworków zwanych Lemingami. Ich twórcą 
jest sympatyczny facet o imieniu Lemmy, stąd też nazwa tych przeza- 
bawnych istot. Trzeba przyznać, że pomysł powołania Lemingów do 
życia to przysłowiowy strzał w dziesiątkę. Gra opracowana została 
przez zespół programistów, który przyjął nazwę DMA, natomiast fir- 
mowana jest przez PSYGNOSIS. Wkrótce po wprowadzeniu progra- 
mu na rynek, osiągnął on szczyty popularności i znalazł się on na naj- 
wyższych miejscach list przebojów. Zazwyczaj w takich przypad- 
kach, producenci w pogoni za zyskiem powielają pomysł i opraco- 
wują nową wersję programu sygnowanego kolejną cyferką. Nie ina- 
czej stało się z Lemingami. W rok po premierze oryginału ukazała się 
nowa gra pt. "Oh no more Lemmings", która jest bezpośrednią konty- 
nuacją pierwszej części programu. Bohaterami są te same sympa- 
tyczne stworki, z zielonymi grzywkami w niebieskich ubrankach, z 
pod których wystają wielkie stopy o właściwościach taśmy samo- 
przylepnej. Ta niecodzienna możliwość sprawia, że mogą one bez- 
piecznie poruszać się nawet w bardzo trudnych warunkach tereno- 
wych. Nie zmienione zostały zasady sterowania grą. W związku z 
tym, te sympatyczne i niezwykle ruchliwe stworzenia, mogą wspinać 
się nawet na pionowe ściany, skakać ze spadochronem (raczej para- 
solką), wykonywać podkopy, budować schody, a nawet zamieniać 
się w bombę z opóźnionym zapłonem. Wszystkie swoje umiejętnoś- 
ci wykorzystują zgodnie z wolą grającego, którego zadanie polega 
na wyborze odpowiedniej opcji i wskazaniu konkretnego Leminga 
do jej wykonania. Wszystkie czynności wykonujemy przy użyciu 
myszki. Możliwy jest także udział w rozgrywce drugiej osoby, pod 
warunkiem posiadania przez nią drugiej myszy. 

Podobnie jak w poprzednim programie, tak i teraz, cel gry jest jasno 
określony. Należy szczęśliwie przeprowadzić grupę Lemingów 
przez kolejne, karkołomne plansze od wejścia, do wyjścia. Tym ra- 
zem mamy do pokonania 100 zróżnicowanych i niezwykle pomysło- 
wo zaprojektowanych etapów gry. Przypomnę, że poprzednio było 
ich 120, co nie oznacza wcale, że najnowsza wersja gry jest mniej 
atrakcyjna. Trzeba wykazać się niesamowitą wyobraźnią i pomysło- 
wością, aby szczęśliwie ukończyć wszystkie poziomy. Program zos- 
tał podzielony na pięć sekcji, a każda z nich zawiera po dwadzieścia 
etapów. Są to (w kolejności od najłatwiejszego do najtrudniejsze- 
g0): Tame, Crazy, Wild, Wicked i Havoc. Każdy etap posiada własną 
nazwę i właściwe sobie kody, po wpisaniu których możemy rozpo- 
cząć zabawę od dowolnie wybranego poziomu. Pierwszych 20 eta- 
pów należących do części Tame, zostało opracowanych specjalnie z 
myślą o najmłodszych, lub mało doświadczonych entuzjastach gry. 
"Starzy wyjadacze”, którzy mają na swym koncie niejeden pomyślnie 
ukończony poziom w poprzedniej części programu, mogą od razu 
przejść do "rozgryzania" pozostałych 80 etapów, których stopień 
trudności jest naprawdę wysoki. Warto może jeszcze wspomnieć, że 
jedyną wyrażną róźnicą w stosunku do pierwowzoru jest 10 zupeł- 
nie nowych, oryginalnych poziomów w opcji przeznaczonej dla 
dwóch graczy. Program należy zaliczyć do grupy gier logicznych, a 
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ze względu na pros- 
totę obsługi, łatwe 
do przyswojenia za- 
sady gry i atrakcyjną 
oprawę graficzną, 
można spokojnie po- 
lecić go także dzie- 
ciom. Właściwie już 
sześciolatek jest w stanie samodzielnie pokonać wiele etapów. Gra 
praktycznie nie zawiera elementów agresji i przemocy (o ile nie brać 
pod uwagę wybuchania Lemingów), za to wspaniale rozwija wyo- 
braźnię, umiejętność logicznego myślenia i koncetracji uwagi. Jest w 
stanie przykuć do komputera na wiele godzin i zapewnia doskonałą 
zabawę dla całej rodziny, bez względu na różnice wieku i zaintere- 
sowań. Należy mieć nadzieję, że nieoawem doczekamy się kolejnych 
przygód sympatycznych stworków, a jest to bardzo prawdopodob- 
ne, gdyż powstało już kilka programów z Lemingami w roli głównej. 
Wprawdzie nie wszystkie zostały zrealizowane przez pomysłodaw- 
ców z DMA, lecz są równie znakomite. Np. "New year Lemings", po- 
mimo zaledwie czterech plansz, jest ciekawą propozycją dla miłośni- 
ków tego typu rozrywki. Gorzej ma się sprawa z programem "Lemin- 
goid", który ani trochę nie przypomina pierwowzoru. Jest to miano- 
wicie idiotyczna strzelanina, w której celem są bezbronne Lemingi 
spadające w dół z rozłożonymi spadochronami. W sumie kiepski po- 
mysł i nienajlepsze wykonanie — oby jak najmniej takich programów. 
Tymczasem firma Psygnosis zapowiedziała już kolejną porcję no- 
wych poziomów i to w jak najlepszym wydaniu. Czekamy zatem z. 
niecierpliwością. 

Do napisania tego artykułu zostałem zainspirowany przez swojego 
synka, sześcioletniego Andrzejka, który zrezygnował z telewizyjnej 
dobranocki, aby móc przed snem samemu pobawić się ze swoimi 
ulubionymi Lemingami... 3 


CRAZY WILD WICKER HAVOC 
TFLCAHVFBD CGIQWDKICK  UFMCCHUNDR  GAIPTGNBFF 
FNCIHUTGBN KHSUDMCKCQ  OICIUWODP IIPTGNGCFO 
NCCLWTFHBO  LPUEMCELCN  MCCLVUFPDH  LQTFNGADFK 
CILTTFNIBS PUEMCIMMCD  CKLWUFMQDR  STFNGILEFF 
CAHRUGLJBF  UEMCAHVNCN GCIQVDHBEQ  TGNGAHVFFO 
KHSUFLCKBQ ' MICOHVWOCS IHSTENGCEN  GLGIHWTGFG 
LSUGLCALBM ' MCCLVUEPCF — MRTOLFCDEI NGCLVTFHFF 
RUGLCILMBE CILWUEOQCP  PUMHGKMEEH  GKMUVOUIFF 
WNJCGIVNBL  CCHSTFOBDD  VLJGAHVFEQ  GCHSUFNJFR 
FNCIHVUOBH  KHRTGMCCDK DLGKHTTGER IHSUFNGKFI 
LRUDLCCLAJ NCCMUUGPBH MSTNICADDK  NGCLUTEHES  MPUNJFGLFM 
RUDLCILMAQ BOMUWGJGBR RTGOCILEDQ  GILTTELIEG SUGLGILMFN 
UDLCAHVNAJ  CCIQTEMBCO  UNICCHWFDP  GGHQUDLJEO  UFNGCHWNFJ 
DLCIHVUOAS KHRVLMBCCP  NICOIWVGDN  MHQUDNGKEH FLGIHTUOFL 
LCALVUDPAP LSVLICADCI OCELTTFHDQ  MQUDLGALEP  LGALWUFPFL 
CILVUDLGAI PTDMCILECI CIMTTNKIDK PULHGKLMEM  GKLUUNHGFI 
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DLCIHVTGAJ 
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CIMTTDLIAO 
CAHRUDLJAR 
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opracowanie. Marek 


Suchocki 





Walka z potworami nie jest 
jedynym elementem tej gry. 
To także tajemne przejścia, 
pułapki, liczne zagadki... 


W poprzednim numerze zamieściliśmy 
pierwszą część instrukcji do znakomitej 
gry "Eye of the Beholder”. Jest to pro- 
gram zaliczany do gatunku role—pla- 
yving, choć wyraźnie odstaje od kanonu 
przyjętego przez firmę SSI (”Cham- 
pions of Krynn”, "Pool of Radiance"...). 
Rozwiązania graficzne i konstrukcja 
programu przypomina klasykę gatunku, 
określanego arcade—adventure z "Dun- 
geon Master”, "Chaos Strikes Back” na 
czele. Dzisiaj przedstawiamy dalszy 
ciąg Księgi czarów, w której znalazły się 
niezbędne zaklęcia magiczne i duchowe. 
Ponadto mapy do dwóch kolejnych po- 
ziomów wraz z mapami. W następnym 
numerze będziemy kontynuować fascy- 
nującą podróż po mrocznych lochach 
podziemnego świata... 
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Magiczne zaklęcia 3- stopnia 


ROZPROSZENIE MAGII (DISPELL MAGIC) 
Zasięg: 0 

Czas trwania: chwilowy 

Obszar działania: cała drużyna. Zaklęcie to 
likwiduje działanie wszelkich czarów, jakie 
zostały rzucone na członków drużyny (za wy- 
jątkiem czarów leczniczych). 


OGNISTA KULA (FIREBALL) 

Zasięg: daleki 

Czas trwania: chwilowy 

Obszar działania: rejon na wprost drużyny. 
Czar ten stwarza ognisty wybuch, uszkadza- 
jący wszystkie cele na wprost drużyny. Ek- 
splozja powoduje od 1 do 6 punktów uszko- 
dzeń na każdy poziom zaawansowania Maga. 
Przykładowo: na 10-tym poziomie daje to 
od 10 do 60 punktów uszkodzenia. 


PRZYSPIESZENIE (HASTE) 

Zasięg: 0 

Czas trwania: średni 

Obszar działania: jedna postać na każdy po- 
ziom zaawansowania Maga. Czar ten powo- 
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duje dwukrotne przyspieszenie poruszania się 
i walki. Czas jego trwania wzrasta wraz ze 
wzrostem poziomu zaawansowania Maga. 


ZATRZYMANIE OSOBY (HOLD PERSON) 
Zasięg: daleki 

Czas trwania: średni 

Obszar działania: 1-4 cele. Czar ten oddzia- 
ływuje na wszystkie humanoidalne stwory. 
Uniemożliwia on wykonanie jakiegokolwiek 
ruchu, a czas jego trwania wydłuża się wraz 
ze wzrostem poziomu zaawansowania Maga. 


NIEWIDZIALNOSŚC II (INVISIBILITY 10'RADIUS) 
Zasięg: 0 

Czas trwania: różny 

Obszar działania: cała drużyna. Czar ten jest 
podobny do "NIEWIDZIALNOSŚCI”, oddzia- 
ływuje jednak na wszystkich członków druży- 
ny. Jeśli któraś z postaci zostanie trafiona, 
wówczas staje się widoczna. Jeśli któraś z 
postaci zaatakuje sama, czar przestaje dzia- 
łać dla całej drużyny. 


ŚWIECĄCY PIORUN (LIGHTING BOLT) 
Zasięg: daleki 

Czas trwania: chwilowy 

Obszar działania: dwa kwadraty. Zaklęcie to 
wyzwala potężną energię elektryczną, która 
zostaje wystrzelona do pierwszego celu, a 
następnie kontynuuje swój lot do następnego 





kwadratu. Powoduje ona od 1 do 6 punktów 
uszkodzeń na każdy poziom zaawansowania 
Maga. 


DOTYK WAMPIRA (VAMPIRIC TOUCH) 
Zasięg: bliski 

Czas trwania: jeden atak 

Obszar działania: Mag, który wypowiedział 
zaklęcie. Jeśli Mag dotknie przeciwnika, zak- 
lęcie powoduje od 1 do 6 punktów uszkodze- 
nia na każde dwa poziomy jego zaawansowa- 
nia. Punkty te są przesłane do Maga i wszel- 
kie uszkodzenia jakich dozna, są w pierwszej 
kolejności z nich pokrywane. Czar ten nie 
działa wobec nieśmiertelnych potworów, ta- 
kich jak szkieletory. 


Magiczne zaklęcia 4— stopnia 


STRACH (FEAR) 

Zasięg: średni (cel może być odległy o 2 kwa- 
draty) 

Czas trwania: średni 

Obszar działania: 2 kwadraty. Wszelkie stwo- 
ry dotknięte przez ten czar odwrócą się i 
uciekną od drużyny. Czas działania tego zak- 
lęcia zależy od poziomu zaawansowania Ma- 
ga. 


LODOWA BURZA (ICE STORM) 
Zasięg: średni do dalekiego 
Czas trwania: chwilowy 
Obszar działania: obszar o wymiarach 3x3 
kwadraty. Magicznie stworzona burza powo- 
duje' potok potężnego kamiennego gradu. 
Zaklęcie to daje od 3 do 30 punktów uszko- 
dzenia. Zasięg tego czaru zależy od poziomu 
zaawansowania Maga. 


KAMIENNA SKÓRA (STONESKIN) 
Zasięg: O 

Czas trwania: różny * 

Obszar działania: jedna postać. Zaklęcie to 
chroni przed jakimkolwiek niemagicznym ata- 
kiem. Czar ten trwa przez 1 do 4 ataków (+1 
za każde dwa poziomy zaawansowania Ma- 
ga). 


Magiczne zaklęcia 5- stopnia 


STOŻEK ZIMNA (CONE OF COLD) 
Zasięg: średni 

Czas trwania: chwilowy 

Obszar działania: 3 kwadraty. Zaklęcie to 
tworzy stożek zimna, w którym temperatura 
spada do zera absolutnego. Powoduje to od 2 
do 5 punktów uszkodzenia na każdy poziom 
zaawansowania Maga. 





ZATRZYMANIE POTWORA 

(HOLD MONSTER) 

Zasięg: daleki 

Czas trwania: średni 

Obszar działania: jeden kwadrat. Czar ten 
działa podobnie jak ZATRZYMANIE OSO- 
BY z tym, że obejmuje szerszy wachlarz 
stworów. Nie działa na nieśmiertelnych. 


Duchowe zaklęcia 3- stopnia 


TWORZENIE ŻYWNOSCI I WODY 
(CREATE FOOD AND WATER) 

Zasięg: 0 

Czas trwania: stały 

Obszar działania: cała drużyna. Zaklęcie po- 
woduje pełne pożywienie wszystkich człon- 
ków drużyny. Należy pamiętać, aby wypowie- 
dzieć je, zanim głód Kleryka osiągnie poziom 
krytyczny, gdyż nie będzie on mógł wówczas 
wypowiedzieć zaklęcia. 


ROZPROSZENIE MAGII (DISPEL MAGIC) 
Zasięg: O 

Czas trwania: chwilowy 

Obszar działania: cała drużyna. Czar ten lik- 
widuje efekty wszelkiej magii, pod wpływem 
której znajdują się członkowie drużyny ( np. 
ZATRZYMANIE OSOBY, CHMURA 
SMIERCI, BŁOGOSŁAWIENSTWO i wiele 
innych). 


MAGICZNA SZATA 

(MAGICAL VESTMENT) 

Zasięg: 0 

Czas trwania: średni 

Obszar działania: Kleryk. Zaklęcie to zacza- 
rowuje szatę Kleryka, tworząc z niej zbroję 
chroniącą przed atakiem na niego w takim 
stopniu, co kolczuga (AC 5). Zarówno czas 
trwania jak i stopień w jakim czar wzmacnia 
szatę, wzrasta wraz ze wzrostem poziomu za- 
awansowania Kleryka. 


MODLITWA (PRAYER) 

Zasięg: O 

Czas trwania: krótki do średniego 

Obszar działania: cała drużyna. Czar ten jest 
potężniejszą wersją  BŁOGOSŁAWIEN- 
STWA. Zwiększa on zdolność do walki u 
członków drużyny, a zmniejsza u wrogdw. 
Czas trwania tego czaru zależy od poziomu 
zaawansowania Kleryka. 


USUNIECIE PARALIŻU 
(REMOVE PARALYSIS) 
Zasięg: 0 

Czas trwania: stały 

Obszar działania: 1 do 4 postaci. Zaklęcie to 
usuwa skutki działania jakiejkolwiek formy 
paraliżu, wliczając w to czary unieruchamia- 
jące lub spowalniające drużynę. 





Duchowne zaklęcia 4- stopnia 


POWODOWANIE POWAŻNYCH RAN 
(CAUSE SERIOUS WOUNDS) 

Zasięg: bliski 

Czas trwania: stały 

Obszar działania: jeden cel. Czar ten jest 
identyczny jak POWODOWANIE LEKKICH 
OBRAŻEŃ, z tą różnicą, że uszkodzenia spo- 
wodowane przez ten czar wahają się od 3 do 
17 punktów. 


LECZENIE POWAŻNYCH RAN 

(CURE SERIOUS WOUNDS) 

Zasięg: 0 

Czas trwania: stały 

Obszar działania: jedna postać. Zaklęcie to 
powoduje uleczenie danej postaci z 3 — 17 
punktów uszkodzenia. 


ZNEUTRALIZOWANIE TRUCIZNY 
(NEUTRALIZE POISON) 

Zasięg: O 

Czas trwania: stały 

Obszar działania: jedna postać. Czar ten lik- 
widuje truciznę znajdującą się w organiźmie 
danej postaci. Czar nie przywraca do życia 
tych, którzy zginęli na skutek działania tru- 
cizny. 

OCHRONA PRZED ZŁEM II 
(PROTECTION FROM EVIL 10 RADIUS) 
Zasięg: O 

Czas trwania: średni do długiego 

Obszar działania: członkowie drużyny. Czar 
ten ma identyczne skutki jak PROTECTION 
FROM EVIL z tym, że działa na całą druży- 
nę, a nie na poszczególnych jej członków. 


Duchowne zaklęcia 5 — stopnia 


POWODOWANIE KRYTYCZNYCH RAN 
(CAUSE CRITICAL WOUNDS) 

Zasięg: bliski 

Czas trwania: stały 

Obszar działania: jeden cel. Czar ten powo- 
duje od 6 do 27 punktów uszkodzenia u zaa- 
takowanego stwora. 


LECZENIE KRYTYCZNYCH RAN 
(CURE CRITICAL WOUNDS) 

Zasięg: 0 

Czas trwania: stały 

Obszar działania: jedna postać. Zaklęcie to 
powoduje wyleczenie jednego z członków 
drużyny z 6-27 punktów uszkodzenia. 


OGNISTY CIOS (FLAME STRIKE) 

Zasięg: daleki 

Czas trwania: chwilowy 

Obszar działania: 1 kwadrat. Poprzez wypo- 
wiedzenie tego zaklęcia, Kleryk ściąga z nieba 
kolumnę ognia, powodującą u wrogów od 6 
do 48 punktów uszkodzenia. 


OŻYWIENIE (RAISE DEAD) 

Zasięg: O 

Czas trwania: stały 

Obszar działania: jedna postać. Zaklęcie to 
pozwala Klerykowi ożywić dowolną postać, 
nie będącą elfem. Każda postać może być 
ożywiona określoną liczbę razy, zależną od 
jej wskaźnika CON (Constitution). 





POZIOM 1 


Koboldy : stwory te są słabe i łatwe do po- 
konania, kiedy występują pojedynczo, nato- 
miast mogą być niebezpieczne, jeśli atakują w 
stadzie. Wszystkie rodzaje broni są skuteczne 
wobec tych stworzeń, zaś duchowne zaklęcie 
unieruchamiające jest wobec nich szczególnie 
skuteczne. 


Lichy : są one powolne, a atakować mogą je- 
dynie pojedynczo. Są jednak bardziej zawzię- 
te od koboldów, oraz mogą spowodować 
większe rany. Są wobec nich skuteczne 
wszystkie typy broni, jednakże szczególnie 
zalecana jest broń miotana i czary. 


POZIOM 2 


Szkieletory : stwory te są szybkie i mogą się 
połączyć, aby atakować jako oddział. Najlep- 
szym na nie sposobem jest uśmiercenie za po- 
mocą Kleryka. Od broni takiej, jak miecz czy 
sztylet, szkieletory otrzymują tylko połowę 
punktów uszkodzenia. 


Zombie : istoty te są wolniejsze od szkieleto- 
rów, ale również mogą atakować w większych 
grupach. Wszystkie typy broni są wobec nich 
skuteczne, ale najlepszym orężem jest moc 
Kleryka. 


POZIOM 2: Entry Level 
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POZIOM 3 


Kua- Toa : stwory te choć są powolne i mo- 
gą atakować tylko pojedynczo, są bardzo nie- 
bezpieczne, gdyż potrafią wystrzeliwać na od- 
ległość świetliste strzały. Podczas walki z ni- 
mi należy dążyć do bezpośredniego ataku z 
bliskiej odległości. Wszystkie typy broni są 
wobec nich skuteczne. 


Flindy : potwory te mogą atakować tylko po- 
jedynczo, są jednak szybkie i powodują 
znaczne uszkodzenia. Uwielbiają przygoto- 
wywać zasadzki, więc bądź przygotowany do 
walki za każdym razem, gdy otwierasz drzwi, 
mijasz zakręt, czy przechodzisz przez obszary 
przez nie nawiedzane. Wszystkie typy broni 
są wobec nich skuteczne. 


Correction Facility 





Death Section 





" POZIOM 3 


—wejście na górę —zejście na niższy poziom 


—teleport systemu R.A.T.S. —napis na ścianie 
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—drzwi —nisza 


—dźwignia na ścianie — posąg Kuo-toa 
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— przycisk —posąg Flinda 
—zamek otwierający drzwi 

- płyta podłogowa 

—otwarta zapadnia 

—zapadnia zamknięta 


—ściana otwierana guzikiem lub dźwignią 
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— pozorna Ściana 


—otwór na ścianie w kształcie sztyletu 
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—tu należy umieścić niebieski kryształ 
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—otwór na czerwony kryształ 
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Grę na drugim poziomie rozpoczynasz w 
miejscu połączenia korytarzy 


prowadzących "na północ, południe i 
wschód. Są one jednak zablokowane 
drzwiami. Otworzysz je srebrnym kluczem 


(SILVER KEY), który leży na podłodze 
przed Tobą. Jeśli w Twojej drużynie jest zło- 
dziej, to możesz użyć wytrychu. 

Najpierw otwórz drzwi na północy. Za ni- 
mi, na wschodniej ścianie widnieje napis 
"ONLY THE STRONG SHALL PASS” 
(tylko silni przejdą), a obok niego znajduje 
się guzik. Gdy go naciśniesz, drzwi otworzą 
się do połowy. Teraz można je łatwo wywa- 
żyć. Gdy się z nimi uporasz, zrób to samo z 
następnymi drzwiami usytuowanymi obok. 
Następnie zabij kościotrupa, weź zielony 
eliksir (likwiduje głód) i idź na północ. Zo- 
baczysz kratę na wschodzie i otwór w kształ- 
cie sztyletu na północnej ścianie. Włóż do 
niego sztylet, a gdy krata się otworzy, na- 
ciśnij widoczny za nią guzik. Dzięki temu ot- 
worzy się sekretne przejście prowadzące na 
wschód. Przejdź przez nie i szukaj następne- 
go guzika na północy. Naciśnij go, przejdź 
przez otwarte przejście i wyważ wszystkie 
napotkane po drodze drzwi. Następnie po- 
dejdź do niszy na wschodzie, weż jedzenie, 
czerwony eliksir siły, srebrny klucz (tego os- 
tatniego nie będzie, jeśli otworzyłeś drzwi 
wytrychem) i wróć tam, skąd wystartowałeś. 

Potem otwórz drzwi na wschodzie. Za nimi 
są schody prowadzące w dół, dalej powinie- 
neś ujrzeć napis "WATCH YOUR STEP” i 
dźwignię. Przełącz ją, a otwór w podłodze 
zamknie się. Potem stań przed następną 
dziurą i przerzuć nad nią jakiś przedmiot 
(płyta podłogowa na północy zamyka  ot- 
wór). Podejdź do guzika umieszczonego w 
ścianie i naciśnij go. Weż jedzenie z zaułka 
na południu, naciśnij ponownie guzik i idź 
do niszy w ścianie. Weź z niej jedzenie, klucz 
i wróć do skrzyżowania dróg. 

Teraz otwórz drzwi na południe i idź 
do skrzyżowania (zostaniesz obrócony o 90 
stopni w prawo). Obróć się na południe, weż 
procę i wejdź na płytę podłogową. Usły- 
szysz dźwięk zamykającej się ściany i zos- 
taniesz obrócony na południe. Weź kamień 
i włóż sztylet do otworu w ścianie (do- 
wiesz się, że ściana, której ruch słyszałeś, 
to iluzja). Przejdź przez zachodnią ścianę, 
a na skrzyżowaniu idź na zachód. Przejdź 
przez ścianę oznaczoną runem przejścia, 
weż pergamin maga SHIELD i wejdź do po- 
mieszczenia. Zabij dwa stwory przypominają- 


ce Zombie, włóż sztylet do otworu w ścia- . 


nie, wróć do skrzyżowania dróg i skieruj się 
na wschód. W pomieszczeniu tym są pułap- 
ki teleportacyjne (obracają też o 180 stopni) 
— możesz przejść tylko przez ściany ozna- 
czone runem. Dojdź do niszy, weź klucz, 
jedzenie i przejdź przez ścianę na wschód. 
Weź dwie strzały, przejdź na północ, weż 
jedzenie i wróć tam, gdzie rozpocząłeś grę. 
Za północnymi drzwiami zobaczysz nowo 
otwarte przejście na zachód. Idź tamtędy, 
weż z kwadratowego pomieszczenia STO- 
NE DAGGER i idź na południe. Gdy doj- 


dziesz do zamkniętych drzwi, włóż sztylet w 
otwór znajdujący się w ścianie. Dostaniesz 
jako premię porcję żywności. Wróć teraz 
do poprzednich otworów w kształcie szty- 
letu i pozbieraj żywność. 


Potem należy 


przejść przez ostatnio otwarte drzwi, wziąć 
POTION OF EXTRA HEALING i skierować 
się na północ. Omiń teleport typu 
R.A.T.S.[RAPID ACCES TRANSPORTA- 
TION SYSTEM) i dojdź do zamkniętych 
drzwi. Przejdź przez nie, zamknij i jeden 
raz wciśnij guzik — znajdziesz się w COR- 
RECTION FACILITY. Teraz kolejno otwie- 
raj drzwi, zabijaj wszystkie kościotrupy, które 
się za nimi znajdują i pozbieraj pozostałe po 
nich rzeczy (w jednym z pomieszczeń jest 
pergamin maga INVISIBILITY - użyj na 
nim opcji SCRIBE SCROLL). Potem wróć 
do windy i naciśnij jeden raz guzik — znaj- 
dziesz się w DEATH SECTION. Otwórz 
kratę na zachodzie, zabij Zombie i weż 
złoty klucz (GOLD KEY). Potem wróć do 
windy i naciśnij guzik — znajdziesz się z po- 
wrotem w ENTRY LEVEL. Kieruj się na pół- 
noc, a gdy dotrzesz do rozgałęzienia dróg, 
idź na wschód. Otwórz drzwi srebrnym 
kluczem, weż. skórzane buty i jedzenie, a 
następnie idź na północ i dojdź do drzwi 
na zachodzie. Wyważ je, a następne ot- 
wórz kładąc np. kamień na płycie podło- 
gowej. Przejdź przez nie, wyważ drzwi na 
północy, naciśnij dźwignię i guzik (spowodu- 
je on otwarcie przejść oznaczonych "1”, a 
zamkną się oznaczone "2”). Przeszukaj 
ostatnie pomieszczenie, a potem jak naj- 
krótszą drogą idź na północny-wschód, 
aż do schodów prowadzących na trzeci po- 
ziom (są za drzwiami otwieranymi złotym 
kluczem). 





Znajdujesz się w północno wschodniej 
części poziomu. Twoja twarz skierowana 
jest na zachód. Po zorientowaniu się w sytu- 
acji, czas ruszać w drogę. Najpierw skieruj 
się na wschód. Otwórz drzwi, przejdź do 
pomieszczenia, otwórz drugie drzwi i pójdź 
korytarzem prowadzącym na południe. Kiedy 
wyświetli się napis "YOU FEEL DIZZY”, 
obróć się o 180 stopni. W następnym pokoju 
weż srebrny klucz i przejdź przez drzwi ko- 
rytarzem prowadzącym na zachód (uważaj 
na pole obracające). Otwórz następne 
drzwi, zabij Flinda (to ten z maczugą) i 
Kuo-toa (żabopodobny). Weż pozostały 
po Flindzie srebrny klucz (czasami dostajesz 
też maczugę, a po zabiciu Kuo— toa paczkę 
jedzenia) i leżącą obok strzałę. Potem wróć 
tam, skąd wystartowałeś i udaj się na za- 
chód. Po drodze spotkasz teleport typu 
R.A.T.S., jednak nie wchodź do niego. W ko- 
rytarzu tym jest jeszcze pułapka teleporta- 
cyjna (patrz mapa), która działa raz, gdy 
idziesz na zachód i za każdym razem, kiedy 
idziesz na wschód. Gdy dojdziesz do zakrę- 
tu, poszukaj przycisku. Naciśnij go, a otwo- 
rzy się ściana obok, za którą jest pergamin 
duchownego CAUSE LIGHT WOUNDS. 
Gdy to zrobisz, udaj się na południe, aż 
dojdziesz do drzwi. Za nimi jest pomieszcze- 
nie z trzema zamkami na srebrny klucz. 
Zacznij od zamka zachodniego, a gdy poja- 
wi się czerwony guzik, naciśnij go. Za Twoi- 
mi plecami pojawi się Kuo-toa, który ma 
klucz (i czasem jedzenie). Tak samo będziesz 
musiał postąpić ze wschodnim zamkiem. Po 
użyciu środkowego, pojawi się niebieski gu- 
zik, który otwiera przejście. Weź leżącą na 

podłodze strzałę, potem skorzystaj z ot- 
wartego przejścia i idź na zachód (tylko po- 





woli, jeśli chcesz żyć). Tam znajdziesz zwój 
maga DETECT MAGIC, RED GEM i szty- 
le. BACKSTABBER. Weż wszystko, wróć 
do rozwidlenia korytarzy i idź na wschód, 
aż dojdziesz do drzwi, które otwiera się sre- 
brnym kluczem (jeśli użyjesz zamka obok 
drzwi, zatakują Cię dwa Kuo-toa, a w 
przypadku wyboru drugiego zamka, nic się 
nie stanie.) Za drzwiami spotkasz Kuo- toa 
iznajdziesz dwa eliksiry (HEAL POTIONi 
EXTRA HEAL POTION). Weź obie butelki, 
a potem pójdź na południe do najbliż- 
szych drzwi (uważaj na zapadnię). Użyj 
czerwonego kryształu na czarnym otworze i 
wejdź do środka. Teraz stawaj na wszys- 
tkich po kolei płytach podłogowych, aż doj- 
dziesz do kilku przedmiotów (są to 4 strza- 
ły, czerwony eliksir szybkości i drugi czer- 
wony kryształ). Weź wszystko, daj wypo- 
cząć drużynie i wejdź do otworu w podłodze. 
Zabij 3 Kuo-toa, weż MAGIC WAND (rzu- 
ca magiczne pociski) i wejdź na teleport, 
który przeniesie Cię przed drzwi komnaty. 
Potem pójdź na zachód. Przejdziesz obok 
jednych drzwi (otwiera się je czerwonym 
kryształem). Zatrzymaj się dopiero przy 
tych z napisem MUSEUM. Po kolejnym od- 
poczynku naciśnij dźwignię i wejdź do 
środka. Zobaczysz tam posągi Kuo-toa i 
Flindów (będą one tak długo nieruchome, 
dopóki nic nie poruszysz). Zaatakuj najpierw 
zielone stwory, a później te z maczugą. 
Gdy to zrobisz pozbieraj wszystko z podłogi, 
a następnie wyjdź stąd przez północno —za- 
chodnie drzwi. Zabij chodzącego tam Flin- 
da i zabierz pożywienie z pomieszczenia na 
górze. Potem idź do drzwi na zachodzie, 
lecz jeszcze ich nie otwieraj. Naciśnij guzik 
na południowej ścianie iidź przez otwarte 
przejście, aż do drzwi w południowo za- 
chodnim narożniku poziomu (po drodze za- 
bijaj wszystkie Flindy). Za drzwiami nat- 
kniesz się na 2 Kuo-toa. Ponadto znajdziesz 
włócznię, długi miecz, skórzaną zbroję i 
kości wojowniczki Anyi, które później bę- 
dziesz mógł ożywić. Teraz idź na  półno- 
cny—wschód, aż dojdziesz do drzwi z guzi- 
kiem. Otwórz je i weż leżący pergamin maga 
z czarem trzeciego rzędu FIREBALL (nie za- 
pomnij użyć na nim opcji SCRIBE 
SCROLL). Potem zabij dwa Flindy i 
przejdź przez północne drzwi (uważaj na pu- 
łapkę teleportacyjną— przeniesienie i obrót 
o 180 stopni). Następnie skręć w prawo, 
przejdź przez MUSEUM. Dojdziesz do ot- 
wartej poprzednio ściany. Tym 


teleport systemu R.A.T.S.) i idź na północ 
do końca korytarza (w korytarzu tym jest 
pułapka teleportacyjna, podobna do tej na 
początku poziomu). Weź niebieski kryształ 
(BLUE GEM) i skręć w prawo. Uważając 
na teleporty (oprócz przeniesienia obracają 
o 90 stopni w lewo) i dwa Flindy, weź nas- 
tępne 3 kryształy i umieść po jednym w le- 
wym oku w każdego zaułku. Kiedy oczy sta- 
ną się czerwone, to znak,że otworzyło się 
przejście. Za otwartymi ścianami znajdują się 
dwie nisze (w jednej jest strzała, a w drugiej 
3 żelazne racje żywności). Obok jednej z 
nich jest tarcza i kolczuga,zaś na północy 
i południu pomieszczenia są schody na 
czwarty poziom. 
„ER, 
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Znajdujesz się na trzecim poziomie, w 
komnacie, w której są dwa zejścia na po- 
ziom czwarty. Proponuję, żebyś wybrał po- 
łudniowe, ale zanim zejdziesz, wyjmij krysz- 
tały ze wszystkich „oczu”. Jako premia, w 
niszach obok schodów pojawią się dwa 
eliksiry: jeden leczy, zaś drugi podnosi siłę. 
Gdy je weźmiesz, rozbij obóz i zmień czary 
dla duchownego (koniecznie musi mieć 
czar zwalniający działanie trucizny). Kiedy 
drużyna odpocznie, możesz iść na dół. Zo- 
baczysz przed sobą zamknięte drzwi, a 
obok nich guzik. Naciśnij go i przejdź przez 
nowo otwarte przejście we wschodniej 
ścianie. Potem zabij pająka (najlepiej z dys- 
tansu) i weź trzy żelazne racje żywnościowe. 
Jeśli ktoś z drużyny został otruty, użyj czaru 
SLOW POISON. Następnie, wyjdź z po- 
mieszczenia i przejdź przez drzwi (zamkną 
się za Tobą, kiedy staniesz na płytę). Potem 
skieruj się na wschód, a następnie na pół- 
noc. Kiedy dojdziesz do pajęczyny zagra- 
dzającej Ci drogę, skręć w lewo. Wytnij pa- 
jęczynę mieczem, zabij pająka i weź strzałę. 
Jeśli nikt z drużyny nie jest zatruty, możesz 
odpocząć. Następnie, skieruj się na 
wschód, gdzie po zniszczeniu sieci czeka 
Cię walka z wieloma odległościami). Gdy je 
załatwisz idź prosto, a na rozgałęzieniu na 
południe. Przetnij pajęczynę, zabij pająka i 
weź klucz krasnoludów (Dwarven key). ldź 
na południe, przejdź przez trzy pajęczyny i 
na polu oznaczonym dwiema gwiazdkami 
skręć w prawo. Jeśli w okolicy jest spokoj- 
nie, to zniszcz pajęczynę zagradzającą dro- 
gę do pomieszczenia, zabij trzy (lub cztery) 
pająki i weź kamienne berło (klucz do ka- 
miennego portalu). Potem możesz iść na 
południe. Na rozgałęzieniu idź na północ. 
Weź strzałę na końcu korytarza, a z zaułka 
za siecią pierścień z zielonym oczkiem Pro- 
tection +3. Potem idź prosto na południe. 
Jeśli za pajęczyną nie ma przejścia w pra- 
wo, to musisz iść do pola oznaczonego 


gwiazdką, stanąć na nim i wrócić na połud- 
nie. Teraz z otwartego zaułka możesz 
wziąść dwa eliksiry likwidujące truciznę. 
Odpocznij tam, a następnie przejdź przez 
ścianę na południu (jeżeli jest zamknięta, to 
musisz wejść na pole oznaczone dwiema 
gwiazdkami). ldź na północ, zniszcz paję- 
czynę, zabij dwa pająki i weż z pomieszcze- 
nia strzałę (nie bierz pierścienia — stanowi 
on tylko ozdobę). Potem najkrótszą drogą 
do drzwi z zamkiem (w między czasie od- 
pocznij, gdyż czeka Cię starcie z pająkami). 
Gdy je pokonasz pójdź na północ do pier- 
wszych napotkanych drzwi. Zabij znajdują- 
ce się za nimi pająki, a potem na północ. Po 
prawej stronie zobaczysz cztery zamknięte 
drzwi. W dwóch pomieszczeniach są ma- 





ontynuujemy fascynującą podróż w mrocznych lochach podziemnego 
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czugi. Za drzwiami drugimi od góry znajduje 
się dźwignia zamykająca jedną z zapadni. 
Przełącz ją, a potem nie ruszając łańcucha 
udaj się do ruchomych ścian. Weź stamtąd 
klucz krasnoludów i idź do punktu oznaczo- 
nego „1”. Jest tam ranny krasnolud Taghor. 
Wylecz go i przyjmij do drużyny (stojąc z ty- 
łu będzie mógł strzelać z łuku). Potem 
wyjdź stąd i jeśli sorawdziłeś, że ruchome 
ściany są w takim samym położeniu jak na 
początku, pociągnij łańcuch. Teraz pójdź do 
dużego pomieszczenia z napisami wychwa- 
lającymi Kruena. Tam otwórz wszystkie 
drzwi. We wschodnim pomieszczeniu jest 
dźwignia zamykająca jedną z trzech dziur 
(przełącz ją). W zachodnim klucz, a w środ- 
kowym jest toga i medalion (nie posiada 
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magicznej mocy). Oprócz tego za ścianą 
(aby ją otworzyć trzeba zamknąć lewe i pra- 
we drzwi) jest magiczny topór „Drow Clea- 
ver” i łańcuch, który otwiera ścianę obok 
napisu „Kruen=the holder of wisdom”. Teraz 
pójdź do miejsca z trzema zapadniami i 
przełącz dźwignię. Potem przejdź na za- 
chód (uwaga: po przejściu przez płytę dziu- 
ry się otworzą), a potem na północ przez 
drzwi. Tam skręć w prawo. Za drzwiami na- 
potkasz pająka, zabij go. Wkrótce zoba- 
czysz kamienny portal (północna ściana), 
jednak aby go uaktywnić potrzebny jest ka- 
mienny medalion, który: możesz dostać od 
krasnoludów na piątym poziomie. Idź dalej 
na wschód, a na rozwidleniu w prawo. Weż 
z niszy cztery eliksiry niszczące truciznę, a 
potem idź do końca na zachód (na wscho- 
dzie jest Wyrocznia Wiedzy, jednak do uak- 
tywnienia jej potrzebny jest „Orb of Power”). 
Potem otwórz drzwi na południu i dojdź do 
„Klatki” o czterech drzwiach. Otwórz np. za- 
chodnie; zabij pająka, weź klucz i eliksir 
zdrowia. Potem zamknij je i otwórz połud- 
niowe. Tak samo postępuj ze wschodnimi i 
północnymi. Gdy to zrobisz, przełącz 
dźwignię za fałszywą ścianą (otwiera ścianę 
w pomieszczeniu z portalem), a potem wróć 
do pierwszych otwartych drzwi i idź cały 
czas na południe aż znajdziesz guzik. Na- 
ciśnij go, a otworzy się ściana obok. Za nią 
jest dziura w podłodze (wyjście bezpieczeń- 
stwa), a także hełm i tarcza krasnoludów. 
Idż na południe, aż do schodów na poziom 
piąty (oomieszczenia obok są puste, tylko w 
jednym jest dźwignia powodująca pojawie- 
nie się pająków we wschodniej części po- 
ziomu). Znajdujesz się w południowo-za- 
chodniej części poziomu, obok schodów na 
górę (twarzą skierowany na zachód). Na po- 
czątku idź na południe, a potem na rozgałę- 
zieniu w lewo. Przejdź przez ścianę oznako- 
waną runem krasnoludów i weź pergamin 
duchownego z czarem PRAYER (Modlitwa). 
Potem wróć do rozgałęzienia i idź na za- 
chód. W zaułku znajdziesz zbroję SCALE 
MAIL i klucz (DWARVEN KEY). Gdy to weź- 
miesz, cofnij się do schodów i przejdź przez 
ścianę kierując się na północ. Skorzystaj z 
sekretnego przejścia na zachód. Idź na pół- 
noc, zabij pająka (uważaj żeby Cię nie otruł), 
a następnie naciśnij guzik na wschodniej 
ścianie. Otworzy się zaułek, w którym jest 
pająk i pergamin maga DISPEL MAGIC. 
Weź. go, użyj na nim Scribe Scroll, a potem 
wróć do trzech zamkniętych drzwi. Otwórz 
np. lewe za pomocą DWARVEN KEY i skie- 
ruj się do zaułka, w którym jest nisza i napis 
PANTRY (po drodze pozbieraj „żelazne” 
porcje jedzenia). Kiedy tam dojdziesz, połóż 
na półce pięć zwykłych paczek jedzenia, a 
gdy zobaczysz napis „Special quest for this 
level”, weź z niej pięć „żelaznych” racji. Po- 
tem idź cały czas na północ. Przejdź przez 
ścianę, za którą znajduje się kamienny por- 
tal (prowadzi na poziom siódmy i uaktywnia- 
ny jest kamiennym naszyjnikiem). Pójdź w 
lewo, weź dwa pergaminy, a potem w prawo 
i zabierz kamienny naszyjnik. Potem znowu 
przejdź przez ścianę i wyważ na wpół ot- 
ward dziw ri me nastęm d Wean 
guzikiem. Przejdź przez nie, a potem przez 
ścianę. Po zabiciu pająka skieruj się do 
schodów prowadzących na górę. Zabierz 
kilka leczniczych eliksirów. Za drzwiami są 
dwa pergaminy (Slow Poison duchownego i 
ofensywny czar Flame Arrow maga). Za- 


bierz je i wróć na dół. Potem idź na północ, 
aż dotrzesz do małego zaułka (po drodze 
zabijaj pająki). Weż stamtąd pergamin du- 
chownego HOLD PERSON i wróć do po- 
mieszczenia ze spiżarnią. Teraz przejdź 
przez drzwi na wschodzie. Za nimi zosta- 
niesz zagadnięty przez przywódcę klanu 
krasnoludów Armuna. W zamian za pomoc 
w odszukaniu księcia Keigara dostaniesz 
kamienny medalion i trochę jedzenia. Do- 
wiesz się nieco o królu krasnoludów (jeden z 
karłów zapyta Cię także czy może się przy- 
łączyć). Potem możesz udać się do du- 
chownego i uzdrowić ranyę lub ożywić jakąś 
postać. Gdy to zrobisz, wróć do drzwi, któ- 
re na początku otworzyłeś kluczem i po 
przejściu przez nie udaj się na wschód, a 
gdy dojdziesz do końca skręć na południe. 
Otwórz drzwi ozdobną dźwignią i udaj się 
na południe, ale uwaga: po zrobieniu każ- 
dego kroku za tobą otworzy się dziura. Żeby 
nie spaść w dół należy na rozgałęzieniu 
skręcić w lewo. Następnie prosto do drzwi, 
a za nimi w prawo. Weź klucz, potem znowu 
w prawo. Otwórz drzwi, skręć w prawo, użyj 
klucza żeby otworzyć drzwi, a dalej prosto i 
w lewo najkrótszą drogą do teleportu. Po 
drodze zabierz pierścień chroniący przed 
upadkiem i klucz. Przenosi on do punktu 
oznaczonego gwiazdką. Nie wchodź jednak 
na niego lecz zejdź w dół przez otwór. W ten 
sposób znajdziesz się na szóstym poziomie 
(w trzecim pomieszczeniu licząc od 
pd.-zach. rogu). Jest tam jeden potwór 
Kenku (miota magiczne pociski), kamień i 
niemagiczny pierścień. Udaj się na północ 
do drzwi, weź klucz, otwórz drzwi po lewej 
stronie i wejdź na górę. Udaj się do punktu 
oznaczonego gwiazdką. Tam przełącz 
dźwignię (zamka otwarte dziury) i idź do 
drzwi otwartych kluczem. Weź pergamin IN- 
VISIBILITY 10” RADIUS i użyj klucza. Otwo- 
rzy on ścianę, za którą jest teleport przeno- 
szący do miejsca oznaczonego dwiema 
gwiazdkami. Tam zabij pająka, otwórz 


drzwi, zabij 3 pająki i przez dwie ściany idź 
na wschód. Weż różdżkę (Wand of frost). 
Potem korzystając z mapy idź do pomiesz- 
czenia z polami teleportacyjnymi. Tam prze- 
łącz trzy dźwignie otwierające drzwi i udaj 
się do schodów prowadzących na poziom 
szósty. 











Znajdujesz się w południowo-zachodniej 
części poziomu, obok schodów prowadzą- 
cych na górę (twarzą skierowany na za- 
chód). Na początku skieruj się na południe, 
a potem na rozgałęzieniu dróg w lewo. 
Przejdź przez ścianę oznakowaną runem 
krasnoludów i weż pergamin duchownego z 
czarem PRAYER (Modlitwa). Potem wróć do 
rozwidlenia dróg i idź na zachód. W zaułku 
znajdziesz zbroję SCALE MAIL i klucz 
(DWARVEN KEY). Gdy to weźmiesz, cofnij 
się do schodów i przejdź przez ścianę na 
północ. Następnie korzystając z sekretnego 
przejścia na zachód. ldź na północ, zabij 
pająka (uważaj, żeby Cię nie otruł), a nas- 
tępnie naciśnij guzik na wschodniej ścianie. 
Otworzy się zaułek, w którym jest pająk i 
pergamin maga DISPEL MAGIC. Weż go, 
użyj na nim Scribe Scroll, a potem wróć do 
trzech zamkniętych drzwi. Otwórz np. lewe 
za pomocą DWARVEN KEY i skieruj się do 
zaułka, w którym jest nisza i napis PANTRY 
(po drodze pozbieraj „żelazne” porcje jedze- 
nia). Kiedy tam dojdziesz, połóż na półce 
pięć zwykłych paczek jedzenia, a gdy zoba- 
czysz napis „Special quest for this level”, 
weź z niej pięć „żelaznych racji”. Potem idź 
cały czas prosto na północ i przejdź przez 
ścianę, za którą znajduje się kamienny por- 
tal (prowadzi na poziom siódmy i uaktywnia- 
ny jest kamiennym naszyjnikiem). Pójdź w 
lewo, weż dwa pergaminy, a potem na pra- 
wo i weż z niszy kamienny naszyjnik. Potem 
znowu przejdź przez ścianę i wyważ na 
wpół otwarte drzwi. Za nimi są następne ot- 
wierane guzikiem na ścianie. Przejdź przez 
nie, a potem przez ścianę. Następnie zabij 
pająka i skieruj się do schodów prowadzą- 
cych na górę. Weź stamtąd kilka eliksirów 
leczących i zza drzwi dwa pergaminy (Slow 
Poison duchownego i ofensywny czar Fla- 
me Arrow maga), po czym wróć na dół. Po- 
tem idź na północ, aż dojdziesz do małego 
zaułka (po drodze zabijaj pająki). Weź stam- 
tąd pergamin duchownego HOLD PERSON 
i wróć do pomieszczenia ze spiżarnią. Teraz 
przejdż przez drzwi na wschodzie. Za nimi 
zostaniesz zagadnięty przez przywódcę 
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klanu krasnoludów Armuna. Za udzielenie 
pomocy w odszukaniu księcia Keigara dos- 
taniesz kamienny medalion, trochę jedze- 
nia. Dowiesz się nieco o królu krasnoludów 
(jeden z karłów zapyta Cię także czy może 
się przyłączyć). Potem możesz udać się do 
duchownego i uleczyć się z ran lub ożywić 
jakąś postać. Gdy to zrobisz, wróć do 
drzwi, które na początku otworzyłeś klu- 
czem i po przejściu przez nie udaj się na 
wschód. Gdy dojdziesz do końca — skręć 
na południe. Otwórz drzwi ozdobną dźwig- 
nią i udaj się na południe, ale uwaga: po 
zrobieniu każdego kroku za tobą otworzy 
się dziura. Żeby nie spaść na dół, idź na 
rozgałęzieniu w lewo, prosto do drzwi, za 
nimi w prawo, weż klucz, potem znowu w 
prawo. Następnie otwórz drzwi, skręć w 
prawo, użyj klucza żeby otworzyć drzwi, a 
dalej prosto i w lewo najkrótszą drogą do te- 
leportu. Potem zabierz pierścień chroniący 
przed upadkiem, oraz klucz. Przenosi on do 
punktu oznaczonego gwiazdką. Nie 
wchodź jednak na niego, lecz zejdź przez 
otwór na dół. Znajdziesz się na szóstym po- 
ziomie w trzecim pomieszczeniu licząc od 
płd.-zach. rogu. Jest tam potwór Kenku 
(miota magiczne pociski), kamień i pierścień 
nieposiadający mocy magicznej. Pójdź do 
północnych drzwi, weź klucz leżący za nimi. 
Otwórz drzwi po lewej stronie i wejdź na gó- 
rę. Udaj się do punktu oznaczonego gwiaz- 
dką. Tam przełącz dźwignię (zamkną się ot- 
warte dziury) i idź do otwartych drzwi. Weż 
pergamin INVISIBILITY 10” RADIUS i użyj 
klucza. Otworzy on ścianę, za którą jest te- 
leport przenoszący do miejsca oznaczone- 
go dwiema gwiazdkami. Tam zabij pająka, 
otwórz drzwi, zabij następne 3 pająki i 
przejdź na wschód przez dwie ściany. Weź 
stamtąd różdżkę (Wand of frost). Potem ko- 
rzystając z mapy idź do pomieszczenia z 
polami teleportacyjnymi. Tam przełącz trzy 
dźwignie otwierające drzwi i pójdź do scho- 
dów prowadzących na szósty poziom. 
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Znajdujesz się w północno—wschodniej 
części labiryntu. Na początku udaj się do 
drzwi, obok których jest napis „Store wea- 
pons before proceeding” i dwie płyty podło- 
gowe. Połóż na nich jakieś miecze lub topo- 
ry, a gdy drzwi się otworzą — weż je. Na 
wprost powinieneś zobaczyć potwora Ken- 
ku. Zabij bestie w trzech pobliskich po- 
mieszczeniach. Weż jajo z pomieszczenia 
obok drzwi z zamkiem. Potem pójdź na po- 
łudnie, aż dotrzesz do drzwi. Otwórz je i nie 
zatrzymując się idź do następnych drzwi. 
Gdy wylecą strzałki ze ściany, weź je. Potem 
wyjdź stąd i idź korytarzem na południowy 
zachód. Weź jajo, odpocznij, a potem udaj 
się do punktu oznaczonego „W”. Spotkasz 
tam czarnego czarodzieja, który opowie Ci 
o planach krasnoludów, ciemnych elfów i 
Xanathara, po czym będzie chciał Cię zabić 
(uwaga: używa silnych czarów). Kiedy go 
uśmiercisz, weż z zaułka w którym stał, 
czar maga Hold Person i eliksir leczący (cza- 
sami jest też Wand of Frost). Teraz odpocz- 
nij i otwórz drzwi z zamkiem przy pomocy 
żółtego klucza. ldź do końca na zachód, a 
potem na północ. Tam pozabijaj wszystkie 
Kenku w trzech pomieszczeniach i pozbie- 
raj ich jajka. Potem przechodząc obok por- 
talu (uaktywniany za pomocą kamiennego 
pierścienia — jest obok bramy, jednak aby 
go zdobyć trzeba zejść na siódmy poziom), 
aż dojdziesz do drzwi z napisem „Nest”. Ot- 
wórz je, zabij Kenku i wrzuć wszystkie jajka. 
Otworzy się ściana i jako premię dostaniesz 
magiczną halabardę. Odpocznij i pójdź na 
zachód do północnych drzwi. Otwórz je, 
wejdź na płytę i szybko cofnij się do tyłu. 
Gdy mechanizm miotający przestanie dzia- 
łać przejdż na północ i zejdź przez obie 
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dziury na Sublevel (podpoziom). Tam weż 
dwa klucze, po czym wróć na górę i udaj się 
korytarzem obok drzwi do Nest na połud- 
nie. Jest tam trochę wyrzutni strzałek. Gdy 
po wejściu na płytę usłyszysz jakby syk 
sprężonego powietrza, natychmiast się 
cofnij. Za każdym razem, gdy wylecą strzał- 
ki, zabieraj je. Potem idź na południe. Po 
drodze znajdziesz niszę w której jest strzał- 
ka i sztylet. Dalej jest druga nisza z różdżką 
(miota magiczne pociski) i napis „Silverware 
rack, be neat”. Teraz umieść w niszy strzał- 
kę lub sztylet, a gdy ściana zniknie, powtórz 
to samo w następnej niszy. Używając ze- 
branych strzałek, otwórz wszystkie ściany 
(oo drodze znajdziesz klucz). W zaułku z 
guzikiem znajdziesz maczugę +3, w tym na 
północy tarczę krasnoludów, a w pomiesz- 
czeniu na północy pergaminy duchownego 
Dispel Magic i Cure Serious Wounds. Kiedy 
wszystko zbierzesz, korytarz obok dopro- 
wadzi Cię do siódmego poziomu. Na ścia- 
nie zobaczysz napis „Round and Round...”. 
Znajdź zamek i użyj klucza krasnoludów, a 
gdy ściana zmieni położenie użyj następne- 
go klucza. Gdy zrobisz to po raz trzeci raz — 
otworzy się ściana, za którą jest Kenku, a 
zanim schody prowadzące na siódmy po- 
ziom. Dalszy sposób postępowania zależy 
od Ciebie. Możesz teraz wrócić na poziom 
piąty i skorzystać z bramy przenoszącej na 
poziom siódmy, a stamtąd używając ka- 
miennego sztyletu przedostać się na po- 
ziom dziewiąty. Możesz też skorzystać ze 
schodów. Jeżeli zdecydujesz się na to roz- 
wiązanie, to weź ze sobą jedno jajo Kenku, 
abyś mógł przekupić patrol ciemnych elfów. 
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Po zejściu schodami, znajdziesz się w 
miejscu oznaczonym na mapie gwiazdką. 
Na Twojej drodze stanie patrol ciemnych el- 
'fów. Przekup je jajkami Kenku, które zna- 
lazłeś na szóstym poziomie. Następnie skie- 
ruj się do zaułka, który znajduje się w po- 
łudniowo-zachodniej części poziomu (po 
drodze w jednym z korytarzy znajdziesz 
strzałę). Weź stamtąd leczący napój i żółty 
klucz. Potem, możesz udać się na północ do 
drzwi z zamkiem. Za nimi jest kilka strzał. 
Jeśli masz przy sobie czerwony kryształ z 
trzeciego poziomu, to możesz otworzyć 
drzwi. Potem idź na wschód do pokoju z 
jednym strażnikiem. Znajdziesz tam żelazne 
racje żywności, pergamin z czarem Bless i 
niemagiczny wisiorek. Następnie udaj się 
do skrzyżowania korytarzy z wysepką po 
środku i idź na zachód. Weź z pomieszcze- 
nia strzałę, potem idź na południe, na za- 
chód i znowu na południe. W pomieszcze- 
niu tym jest tarcza (wprawdzie niemagicz- 
na, ale ładnie wygląda). Jeśli nie posiadasz 
żadnej tarczy, możesz ją wziąć. Stamtąd 
skieruj się na północ, aż staniesz przed za- 
padnią. Naciśnij guzik na wschodniej Ścia- 
nie, a gdy dziura się zamknie stań w miej- 
scu oznaczonym kropką. Gdy zobaczysz, że 
przeleci kula ognista i usłyszysz wybuch, 
idź korytarzem na północ, przez drzwi i na 
południe do płyty podłogowej. Zabierz 
klucz i pergaminy duchownego z czarami 
PROTECTION FROM EVIL 10 RADIUS i 
REMOVE PARALYSE. Potem stań na pły- 
cie, a otworzą się trzy zaułki z których wyj- 
dą trzy kościotrupy. Możesz je zabić jeśli 
będą zbyt nachalne. Prawdopodobnie jednak 
wszystkie uciekną na widok świętego sym- 
bolu duchownego. W jednym z zaułków 
znajdziesz także kości duchownego i jego 
święty symbol. Po przeszukaniu tej okolicy 
udaj się do drzwi z zamkiem, za którymi są 
schody na górę. Wejdź nimi i weź stamtąd 
kamienny pierścień, który uaktywnia portal 
przenoszący między poziomami szóstym i 
jedenastym. Potem wróć na poziom siódmy 
i zejdź schodami na poziom ósmy. Idź pros- 
to, a potem w prawo. Zabierz czerwony 


kryształ i DROW KEY. Potem, wejdź scho- * 


dami na górę — są one obok tych, którymi 
zszedłeś. Otwórz drzwi kluczem który ostat- 
nio wziąłeś. Zejdź na dół. Znajdziesz tam 
JEVELED KEY i schody na dół. Nie 
schodź nimi, nie ma tam nic godnego uwa- 
gi. Zamiast tego wróć do miejsca, z którego 
wziąłeś kryształ i klucz. Tym razem zejdź 
schodami na dół. Używając JEVELED 
KEY, otwórz drzwi obok schodów i wejdź 
na górę. Tam weź DROÓW KEY, zejdź na dół 
iidź do drugich drzwi. Użyj znalezionego 
klucza i wejdź do dużego pomieszczenia. 
Zobaczysz napis „One key for one gem”. 
Połóż kryształ w niszy i naciśnij guzik obok. 
Potem weź klucz i otwórz nimi drzwi na po- 
łudniu. Przejdź przez następne i wejdź 
schodami na ósmy poziom. Tam udaj się do 
pomieszczenia z zamkniętymi drzwiami i 
niszą. Obok zobaczysz napis „One key for 
one gem”. Jeśli masz kryształ z trzeciego 
poziomu, to umieść go w ścianie przy 
drzwiach. Jeśli nie, połóż w niszy żółty 
klucz i naciśnij guzik. Gdy zmieni się w 
kryształ umieść go w ścianie. Spowoduje to 
otwarcie drzwi za którymi znajdziesz RUBY 
KEY. Weź go i wróć na ósmy poziom do 
miejsca, gdzie znalazłeś klucz i kryształ. 
Znajdziesz tam ścianę oznakowaną symbo- 


lem pająka. Jest to tajne przejście za którym 
są drzwi otwierane rubinowym kluczem. Za 
nimi jest następny klucz, łuk ciemnych el- 
fów i pergamin maga z czarem VAMPIRIC 
TOUCH. Weź wszystko, a następnie wróć 
tam, gdzie znalazłeś rubinowy klucz i udaj 
się na wschód do schodów. Po wejściu zoba- 
czysz na Ścianie napis „One: batle for glo- 
ry”. Otwórz drzwi, zabij kościotrupa i idź 
dalej, aż znajdziesz Ścianę z niszą. Umieść 
w niej cokolwiek i naciśnij guzik. Następnie 
przejdź przez nowo otwartą Ścianę. Weź 
RING OF PROTECTION +2 i wejdź przez 
dziurę (bez obawy, nic Ci się nie stanie). 
Znajdziesz się blisko miejsca, gdzie znalaz- 
łeś RUBY KEY. Idź tam, a za drzwiami 
skręć na zachód. Po wejściu na górę zoba- 
czysz drzwi i dwa napisy: „No turning 
back” i „One way”. Przejdź przez drzwi, 
idź na południe i otwórz następne. Potem 
naciśnij guzik na południowej ścianie, od- 
pocznij i przeszukaj zaułki na wschodzie i 
zachodzie (w każdym oprócz przedmiotów 
są kościotrupy). Potem udaj się na południe 
iza pomocą RUBY i JEVELED KEY, ot- 
wórz cztery drzwi. Znajdziesz się w po- 


. mieszczeniu z siedmioma kamiennymi por- 
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talami. Jeden jest nieaktywny (podobno nie 
można znaleźć w grze kamiennego kryszta- 
łu), a dwa następne działają w jedną stronę 
(ten na kamienny medalion przenosi z po- 
ziomu czwartego, a na święty symbol z je- 
denastego). Pozostają dwa działające. Jeden 
uaktywniany wisiorkiem przenosi na po- 
ziom piąty, a drugi sztyletem na jedenasty. 
Oprócz bram jest tu niemagiczna różdżka, 
świecący kamień i przedmiot, który wcześ- 
niej umieściłeś w niszy. Weź przedmiot, ka- 
mień i otwórz drzwi rubinowym kluczem. 
Potem przejdź przez następne i idź do końca 
korytarzem. Otwórz południowe drzwi (za 
północnymi są kościotrupy) i wejdź na pole 
teleportacyjne. Zostaniesz przeniesiony do 
pomieszczenia z trzema zaułkami. Niestety, 
możesz otworzyć tylko jeden z nich. W jed- 
nym jest magiczny pierścień, w drugim 
krótki miecz, a w trzecim kawałek zbroi. 
Weź to co Ci odpowiada, a następnie wejdź 
na pole teleportacyjne. Po przeniesieniu do 
innej lokacii :aź na zachód. Dotrzesz do 
schodów. cidź na dół, a znajdziesz się na 
ósmym poziomie. 


opracowanie: Igor Kulkowski 


Oprogramowanie, instrukcje, literatura 
, *IBM XTAT 
*AMIGA 500, 2000 
*ATARI ST, XL/XE 
*COMMODORE 64, 128 
*COMMODORE +4, 16, li6 
*ZX SPECTRUM 
Katalogi gratis po przesłaniu 
zadresowanej koperty zwiolnej (A5) > 
znaczek 4000 zł. 
Ę "BAJT" 
ul Chemików 3/55 
05-100 Nowy Dwór Maz. 
Uwaga! Podaj typ komputera. 


UWAGA!!! 


Jeśli napisałeś program edukacyjny lub inny 
i masz trudności z jego 
rozpowszechnieniem, zgłoś się do firmy 
"BKTS, a postaramy się go wydać. 


Jeżeli chciałbyś się zająć rozprowa- 
dzaniem naszych programów edu- 
kacyjnych i przy okazji nieźle zarobić, 
koniecznie skontaktuj się z nami: 


"PKTS” 

00-103 Warszawa 
ul. Królewska 43/25 
tel. 20-51-25 
łub 29-87-85 


Zapraszamy codziennie * 
11.00 - 20.00 
w soboty 
10.00 — 15.00 


% serwis sprzętu firmy Commodore 

% literatura (także Computer Studio) 

x licencjonowane oprogramowanie 

% akcesoria: twarde dyski, karty, kabie, 
rozszerzenia 

% najlepsze stacje dysków 5,257 do AMIGI — 
18 m—cy gwarancji, w cenie montaż 
bootselectora (test techniczny Bajtek 5/91) 


STODOŁA 


AMIGA s.c. 


Polskie, oryginalne, licencjonowane, na komputery IBM PC 


PROGRAMY EDUKACYJNE 
R 


J. POLSKI, MATEMATYKA, HISTORIA, 
GEOGRAFIA, FIZYKA, CHEMIA, BIOLOGIA, 
J. ANGIELSKI, J. NIEMIECKI, MUZYKA, 
GEOMETRIA, MEDYCYNA, 
PRZEDMIOTY ZAWODOWE 


MAVIS PKTS 
00-549 Warszawa 00-103 Warszawa 
ul. Piekna 11/17 ul. Królewska 43/25 
tel. 29-87-85 _ tel. 20-51-25 (kont. osob. 1630-1900) 


HEGATAR COMPUTING 
01-360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 
HALA TARGOWA ”"WOLA” 

zapiaszamy od pon. do piątku 

w godz. 16 — 19 tel 638—12—09 


POLECAMY *x GRY TELEWIZYJNE NINTENDO 


% CARTRIDGE Z GRAMI DO NINTENDO - 
SPRZEDAŻ, WYMIANA 


— |=. % JOYSTICKI ANGIELSKIĘ — [I ROK GWARANCJI - 


Do każdego pisma 
golączone sf dyskiolkiz  * NOTYCZĄCE WSZYSTKICH TYPÓW 


bezpłatnymi programami. 
wysyłka na cały kraj. KOMPUTERÓW ORAZ NINTENDO 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 

ATARAX NIE 

SEA CZKCCYN 
Ś [XL 


i IBM PC z TARI STIXEJ 
Oprogramowanie © Instrukcje © Litera 
ATARI ST AMIGA 


Katalogi gratis po przesłaniu zaadresowanej 
COMMODORE koperty zwrotnej (A5) + znaczek 4000 zł. 
* UWAGA! Podaj typ posiadanego sprz: 
 ASEREOMIA Gwarantujemy faleóree termin; realizacji 
*HARDWARE do PC | 


zamówień. 
*OPROGRAMOWANIE "ATARAX" 


tel. (0—22) 56-03-69 (wieczorem) 05-100 NOWY DWÓRI MAZOWIECKI 
W-wa, ul. Targowa 18 pawilon 31 ul. Chemików 7/15 


Zapraszamy codziennie 
1100 — 20.00 
w soboty 
10.00 — 15.00 


% biblioteka dysków PD 
(Fish, Kickstart, Amos) 

% zewnętrzne rozszerzenia pamięci > 
do A500 z 2MB z możliwością 
rozszerzenia do 8 MB , _ 

% stacje dysków 3,5 do AMIGI (a. 
techniczny w CSA ur 8/92), 
18 m-cy gwarancji) | 


Warszawa, ul. Batorego 10, tel. (022)25-60-31w.103_ 





Informujemy, że to już szóste z kolei 


"Wydanie Specjalne Computer Studio”. 


Wszystkie numery wydane dotychczas 
można jeszcze nabyć w redakcji — 
także za pośrednictwem poczty. 


WYDANIE SPECJALNE CS 1/92 
Instrukcje: 
= M-1 TANK PLATOON 
— KICKOFF 2 
- KULT 
= POPULOUS 
— LARRY 2 
- F-18 INTERCEPTOR 


WYDANIE SPECJALNE CS 2/92 

— Przegląd programów symulacyjnych 
Instrukcje: 

— FIGHTER BOMBER 

- GUNSHIP 

-— POWERMONGER 

— SIM CITY 

- LARRY 3 


WYDANIE SPECJALNE CS 1/93 
— Przegląd gier przygodowych 
Instrukcje: 

— KING S$ QUEST 1 

— SPACE QUEST 1 

— CHEART OF CHINA 

— WONDERLAND 

— OPERATION STEALTH 

— LARRY 5 


WYDANIE SPECJALNE CS 2/93 
— Przegląd gier strategicznych 
Instrukcje: 

— DEUTEROS 

— KINGDOOM OF ENGLAND 2 
— PACIFIC ISŁAND 

— QWILIZATION cz. 1 

= KINGS QUEST 2 

- ISHAR 


WYDANIE SPECJALNE CS 3/93 
— Przegląd gier 
ekonomiczno—handlowych 


Instrukcje: 

- PORTS OF CALL 

— MILLENIUM 2.2 

— STORM MASTER 
— QIL BARONS 

— GIVIEIZATION cz. 2 
— WAXWORKS 


Polecamy także 

DODATEK SPECJALNY CS 
instrukcje: 

— GUNBOAT 

— TIMES OF LORE 

— WOLFPACK 

- BAT 

— DUCK TALES 


Cena 1 egz. wynosi 10.000 zł. 


Zamawiający ponosi koszty 
przesyłki, które wynoszą: 

+ 3.000 zł w przypadku 
zamówienia 1 egz. 

+ 5000 zł w przypadku 
zamówienia 2 i więcej egz. 


wydanie | specjalne. 


e Jak zamawiać 


Przykładowo, zamawiasz 3 egz. 
pisma więc powinieneś nadać 
sumę 10.000 zł. x 3 + 5.000 
zł(koszty) = 35.000 zł. 


Zamówienia należy kierować na 
adres: COMPUTER STUDIO, 
04-202 Warszawa al. Marsa 6. 


Należność prosimy przesłać na 
typowych przekazach pocztowych. 
Prosimy wyraźne zaznaczyć czego 
dotyczy zamówienie. Należy to 
zrobić na odwrocie blankietu w 
miejscu na korespondencję (tam też 
powtórz swój adreS). 


Prosimy o doładne czytelne 
wypełnienie blankietu, gdyż w 
przeciwnym razie może to utrudnić 
nam realizację zamówienia. 


Pytania i interwencje — tel. 
15-42-20 w godz. 14-19 oprócz 
sob. niedz. 


„ _ REKLAMA 
OBDRE obowiązujący we 
AROMA ęydawnictwach 
ch prz 
COMPUTER STUDIOS * 


istrona — 
TÓW 
RA i Owy (ok. 36 cm) 
ogłoszeń czamo-binzd, 
daczy do go należy 


archiwalne numery? 
- x Do państw. dyspozycji 


© Jak reklamować JO 
w Computer Studio? 
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- ęomputer Studio” 
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wydanie specjalne 1/92 


AMIGA * ATARI ST * IBM PC ovD0anie sprecialne 2/7933 


SOMPUTER 
STUYBIO 


AMIGA * ATARI $T * IBM PC * COMMODORE 64 


INDEX 355364 
CENA: 10.000 











